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Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никсг. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СТТИМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1еп Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕЗТЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро!ат1$ г. Москва (095) 970-1930 

УТВА Сотриутег$ г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотритегс г. Москва (095) 775-8202 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-тай: 1есбпонаде@!есрпо!гаде.го 


АТТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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ТКОЧВЕЕ 1М РАКАО!$Е Е Е нь 


Баал рн же ты Н 


привет! 


Знаете, что в работе главного редактора самое слож- 
ное? Самое сложное здесь — не писать во вступитель- 
ном слове о погоде. Когда ты обращаешься к читате- 
лям, для которых, к примеру, первая майская гроза 
уже не новость, а сам сегодня чуть не опоздал на ра- 
боту, потому что утром было ава градуса выше нуля и 
пришлось вернуться домой за курткой... Вот видите?! 
Опять! 


Если наш герой уже убил в себе метеоролога, его 
подстерегает другой соблазн — начать пересказывать, 
расхваливая на все лады, содержание свежего номе- 
ра. Посудите сами: коллеги из американского ССИ/ за- 
шарашили умопомрачительное эксклюзивное превью 
КОТОВ 2, сами мы не подкачали, выдав огромный ма- 
териал по Аже Расе, среди душистых глянцевых полос 
нашего детища есть парочка таких, на которых стоит 
значок «Выбор Редакции»... Ца что же это?! 


В поисках хоть какой-нибудь темы бедняга начинает 
вертеть головой, надеясь обнаружить среди осрисного 
оборудования и персонала объект, своим уникальным 
видением которого можно было бы поразить читателя. 
И наполняет колонку бессмысленными зарисовками из 
жизни редакции — вот ко мне, например, только что 
подошел коллега с панорамой ночного Сан-Франциско 
на срутболке и поинтересовался, действительно ли у 
моей клавиатуры 101 клавиша, как у всех прочих... 


В результате желаемый эсрсрект редакторская ко- 
лонка производит лишь на редакторскую же девушку, 
а аля многотысячной аудитории остается диковинным 
псевдолитературным артесрактом, предваряющим 
собственно свежий номер журнала, родной и понят- 
ный. 


Ну вот, страницу уже можно переворачивать — пока 
я развлекал вас беседой, номер почти доверстался. 
Приятного чтения. Мы старались. 


ВЛАДИМИР РЫЖКОВ 
ИСПОЛНЯЮЩИЙ ОБЯЗАННОСТИ 
ГЛАВНОГО РЕДАКТОРА 
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ди адсаЩа - земьлаа прхоажеле {ПЕИЗТ Е З-В6 Дкеил 


Г] содержание......... 


2 ЕЯ Копа! 


Новоиспеченный редактор журнала пытает- 
ся быть одновременно умным, заботливым и 
оригинальным. 


8 Новости 


Все самое интересное за последний месяц. 
Плюс: «Слухи», «Скандал» и «Календарь». 


22 Радар 

Став редактором рубрики «Радар», Даррен 
Глэдстоун совсем потерял голову. На одной стра- 
нице он беседует с агентами спецслужб, рассле- 
дующими кражу кода НаН-Ше 2 («Откройте, 
ФБР!) а на другой призывает всех к массовому 
копированию игр — благо программа, позволяю- 
щая это делать, пока еще легальна («Сделай ре- 
зервную копию игры!›). Кроме того, не пропусти- 
те материал о мультсериале, снятом на движке 
Наю («Звездные обормоты»), наши соображения 
по поводу стремительно надвигающейся выстав- 
ки ЕЗ («Игровой прогноз на 2004 год») и пора- 
дуйтесь вместе с ССИ/ возвращению знаменитой 
игровой вселенной Загеде. 


61 Идеальная 
игровая комната 


У вас может быть крутой компьютер, но какой от 
него прок, если он стоит в самом темном и пыль- 
ном углу вашей квартиры? Читайте советы Джон- 
ни Лю по созданию лучшей в мире игровой ком- 
наты, в которую к вам слетятся девушки со всех 
концов города! 


66 Ргецец) 


\Уатрие: Тпе Мазаиегаде — ВюооЧИптез — крова- 
вое месиво на улицах Лос-Анджелеса. Е\МЙ бе- 
пи — поймай Джеймса Бонда и заставь его про- 
сить пощады! Т№её Беау $пафоми$ — возвра- 
щение блудного вора. А также: $Ней$Воск: Мат 
'67, Мпеаде ||: Тпе Спаойс Спгопюе, Н_тап: 
СопгасЕ и многое оругое! 


92 Нецец) 


Поток релизов набирает силу, и немногие хоро- 
шие игры теряются среди всевозможного отс- 
тоя. Вам что-нибудь говорят такие названия, как 
Уаск {Пе Еррег, Теепаде Мшапё Мда Тиге$, 
Уои Воп4 Кпом/ ДасК? Нет? И слава Богу! А про 
игру Зр#т\ег СеЙ вы слышали? Так вот, ее вто- 
рая часть, Рапаога Тотпоггоми, тоже не оправда- 
ла возлагаемых на нее надежо! 


114 Том против Брюса 


Том и Брюс открыли для себя карточную игру 
З4аг СВатрег. Никогда еще завоевание галакти- 
ки не было таким драматичным и увлекательным 
занятием! 


17 игровая альтернатива 


Полный улет в параллельном мире. Авиасиму- 
ляторы — это особый игровой жанр, где главным 
является само понятие «Симулятор», причем 
именно в такой транскрипции — с большой буквы. 
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@ ТЕМА НОМЕРА 


ЦИТЯИ 
наносят. 
ОТВЕТНЫИ 


дар 


Мировая премьера! 
Эксклюзивный репортаж о 
продолжении лучшей КРС 
прошлого года — З*аг \ММаг$: 
Ким о {Пе О ВерчЫг: 
Тве НВ Ёога$. 


ереоцененные 
Недооцененные 


ССИ/ представляет 
хит-парад наиболее пе- 
реоцененных/недооце- 
ненных явлений игро- 
вого мира по состоя- 
нию на 2004 год. Объ- 


ективный взгляд на ба- 
нальности, стереотипы 
и заблужаения, госпо- 


аствующие в совре- 
менной игровой инду- 
стрии. 


с технологией 


| 


|е!® р „мобильн 


Петерь ВЫЦМожете наслаждаться лучшим из беспроводного 


с точками локальной сети. 


повавю Ко. 


74 8-800-200-4545 


Бесплатная информационная служба 


Авторизованные партнеры: 


Профком - г. Москва (095) 928-96-98, 928-79-70. 


ЗАО "Элком Сервис" - г. Сургут (3462) 31-19-91, 
г. Нефтеюганск (34612) 2-47-03, 
г. Ханты-Мансийск (34671) 3-44-84. 


ми\мим/.ехситег.сот ооооооооо оо ооо ооо ооо ооо оооо ооо оо оф о фо 


С ноутбуком 
& а к 
Эксимер Етее!атсе ВЕ опогией |п4е! ® Септо "" для 


ие, пе! одо, ге! пзае, пе! 1пз!ае |одо, ге! Сеппо, ге! Сетипо 1090, 
Сеегоп, пе! Хеоп, ще! Зрееа${ер, Капит, РепНит, и Репёит Ш Хеоп 
являются товарными знаками или зарегистрированными товарными 
знаками те! СогрогаНоп или ее отделений в США и других странах. 
Эксимер ДМ рекомендует М!стозоН® \МИпдомз® ХР. На компьютеры 
ЭКСИМЕР"" устанавливаются подлинные продукты семейства МсгозоН_® 
\Мпаом5®. Гарантией качества и сервисной поддержки приобритаемых 
вами продуктов М'сгозоН® является наличие сертификата подлинности 
(Сейсае оГ Ашпепйску). 


Ваши самые-самые любимые увлечения 
всегда с вами...... 


Найдите нужный рецепт, послушайте музыку или наслаждайтесь кино в тот 
момент, когда вам это необходимо, благодаря ноузбуку Эксимер" Егее!апсе 


МОВШЕ 
ТЕСНМОГОСУ 


‘Спецификация и внешний вид оборудования могут быть изменены, выпуск продукции может быть прекращен в одностороннем порядке без какого-либо предварительного уведомления. Указанная информация может использоваться исключительно для заказа продукции ЭКСИМЕР" у партнеров и не является офертой. 


АИИС СОДЕРЖАНИЕ 


РВЕЛЕЦ/ 


38 — аг М/аг$: Клюни ОЁТпе ОА ВерчЫГ 2 
48 Ахе Ваде 

66 \Уатрие Ме Мазаиегаае: Воод пез 

69 К5е оЁ МаНопв: Тргопез Апа Рас! 

70 ЕМ бепм$ 

72 — Чпгеа! Тоитатепе 2004 

74 ТНеЕ Беасу ЗНадом 

76  эпейзпоск: МАМ!'67 

78 Ипеаде И 

80 — Нитап: Сопгас 

82 «Саботаж» (бабоат: ВгеаКта ТНе Виез) 
84 «Сталинград» 

86 —Аа\у. о 5Неноск Но!тез: Тпе $Имег Еатпа 
89  МаппипЕ 

89 \М/агТитез 

90 Тише Сите 

9О Веуопа Омийу 

1 Ки 

ЭТ —$епо апа Нопоиг 


ВЕЛЕЦЛ 


92 ЕагСгу 

96  баигаау Мане бреедмау 

98 — Кповб оЁ {Пе Тетре: ета! Сгизаде 
102 $урена И 

105 $С-Рапаога Тоглотго\м 

106 Со МсВае Райу 04 

108 Нопгопв: Етрие сё |${ана 

ПО \Мексопа: Ригре Наге 

ТИ Уои Воп\ Кпом ЗасК/Сопзрйацез 
112 Уаг СпатБег 

13 Перекройка истории — ${аг М/агз: КОТОВ 
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120 Тест 


Тест: Процессоры оля игровых машин. 

Первый взгляд: бепи$ М/те!е5$ МеЁ$сго!+ 
Зирейог, Тги${ 380 Ц5В 2.0 брасеС@т. Новос- 
ти.Сделай сам: Выбираем системную плату, соби- 
раем идеальный центр. Железячные истории. 


135 ЖелезныйИгровой гид 


Самое лучшее на данный момент железо. Игры, 
отрецензированные С@\\ в течение последнего 
года, с рейтингами и вердиктами! 


142 Игры по Фрейду 


Вы никогда не обращали внимания на то, среди 
каких зануд вам порой приходится жить? 


144 Выжженная Земля 


Роберту Косрорею уже мало одних игр. Ему нуж- 
ны еще и игрушки. 


ТЕМА НОМЕРА 


герой 
асфальта 


Специальный материал! 

Ахе Раде. Байкерский про- 
ект номер один вырулил на 
сфинишную прямую. 


ТЕРРИТОРИЯ НОВОСТЕЙ 


За месяц. Ретроспектива. 
В фокусе. Главное. Для вас 


Все и сразц... 


АСТОМ 


Раз допгострой. 
ова долгострой 


а№е ЗоЁ\аге рискует вскорости прев- 
ратиться в самую много обещающую, 
но мало что делающую студию. Нес- 
пешность, с которой месяц за месяцем 
«выходит» На/!-1/№е 2, уже давно стала нарица- 
тельной. Разработчикам же, судя по всему, аб- 
солютно наплевать на потерю актуальности 
проекта. Впрочем, у Уа№е есть еще один «ко- 
зырь» в лице Теат Рогге 2: Вготетоод оЁ 
'Апт$, о которой уже мало кто помнит. Но, как 
оказалось, некогда весьма перспективный мно- 


ВАСМС 


а грядущей выставке игровых дости- 
жений в Лос-Анджелесе Еесгогис 
Аз твердо намерена представить 
продолжение бесконечного сериала 
М еа Рог $рееа. По скудной инсрормации, 
имеющейся о проекте, можно понять, что 
особых откровений ждать не стоит. МЕ$ про- 
должит тему уличных гонок с небольшими, но 
весьма существенными отличиями. К приме- 
ру, основной версией МЕ$ Ипаегогоипа 2 ста- 
нет РС, что как минимум избавит нас от раз- 
мазни на окружающих текстурах, доставшу- 
юся оригиналу в наследство от технологичес- 
ки отсталых консолей. Так же до сотрудников 


ЭТВАТЕбУ 


гопользовательский шутер жив и продолжает 
потихоньку вариться в котлах компании аж с 
1999 года. По словам руководителя пиар-отде- 
ла Уа№е ЗоЙ\аге Дага Ломбарои, задержка 
связана с переносом проекта на боигсе Епате, 
на котором, кстати, построена НЕ2. Что-то по- 
добное мы слышим уже в течение многих лет и 
от 30 Веа!пп$, «упорно» трудящейся над долго- 
строем нумеро уно — Вике Микет Рогеуег. 
\Уа№Ме же можно смело позаравить с почетным 
вторым местом. 


ЕА наконец дошло, что не все сто процентов 
играющей общественности состоят из домо- 
хозяек и любителей водить чугунные кирпи- 
чи. Результатом подобных выводов станут 
изменяемые по желанию модель поврежоде- 
ний и сризика управления (по всей видимос- 
ти, планируется что-то вроде ползунка 
эипиаНоп-Агсаде, памятного по Мегседез- 
Вепг И/опА Васто). В числе прочих мелочей 
значится потолстевший гараж, режим зрите- 
ля в многопользовательской игре и запись 
повторов. При сохранении превосходного ка- 
чества моделей первой части МЕ$И 2 рискует 
стать сенсацией поджанра стрит-рейсинг. 


Бессмертные «Герои» 


есмотря на естественную кончину 
300, связанную с излишней любовью 
к самокопированию, сериал Негое$ оЁ 
М/ОВЕ & Масс продолжит свое суще- 
ствование. Со слов разработчиков стал извес- 
тен ряд срактов, касающихся некогда заслу- 
женного сериала. Одним из наиболее сущест- 
венных изменений в НОММ У можно считать 
отход от классического пошагового режима в 
сторону синхронизации ходов наподобие Аде 
ОЕ И/опаегз. По заявлению Фабриса Камбуне, 
ответственного за разработку игры, это позво- 
лит сделать «Героев» более динамичными и 
привлекательными оля неторопливого в прош- 


лом мультиплеера. Вернется боевая сетка из 
третьей части, и снова потеряют свой статус ге- 
рои, которые больше не будут принимать не- 
посредственное участие в бою, хотя их косвен- 
ное влияние все же будет сказываться на ходе 
битвы. Открытие осрициального сайта с допол- 
нительной инсрормацией состоится практичес- 
ки сразу после грядущей ЕЗ, на которой разра- 
ботчики должны представить раннюю «аль- 
ору» проекта. 

Наиболее оперативный источник инсрормации 
о НОММ 5 — сайт Сае$Ва! Неауепз, расположен- 
ный по адресу млм. се!еНатеамеп$.согл. 
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пластическая 
хирургия для 
Азпегоп'$ Са! 


ите Е{е{аттепф, выкупившая в 9е- 
кабре прошлого года права на марку 
Азвегоп’5 Са/, продолжает вылизывать 
фанатов первой части, довольно 
прохладно относясь к вялотекущей жизни АС2. 
Недавно компания анонсировала еще один 
ада-он к изрядно постаревшему «Ашерону», 
название которого не разглашается. 

Основная цель загадочного экспаншена — не- 
большой срейс-лисфтинг устаревшего в хлам 
движка. Обновлению подвергнутся текстуры 
персонажей, монстров и окружающей местнос- 
ти. В качестве еще одного серьезного нововве- 
дения — режим борьбы за ресурсы и террито- 
рию под общим заголовком Е/@ег бате. Самым 
жадным обещаны свежие квесты и вагон ново- 
рожденных представителей местной срауны. 
Про подобные реверансы в сторону несчастно- 
го сиквела речи пока не идет. 


Нороший 
клерик — 
мертвый 
клерик 


число потенциальных хитов, отошед- 

ших в мир иной, вписался и амбициоз- 

ный экшен С/ейс, планировавший воб- 

рать в себя все лучшие элементы жан- 
ра (отличный сценарий, вразумительная роле- 
вая система, динамичный геймплей и дурацкие 
загадки с пометкой «все любят играть в квес- 
ты»). Президент и ведущий дизайнер компании 
Рицюопиг батез, занимавшейся разработкой 
С/епс, срактически собственноручно задушил 
свое детище, уйдя в ОезНпеег 5 иаГо$ и с голо- 
вой погрузившись в моделирование персона- 
жей С/о5е СотраЕ ЕЁ ю Н/оРЕ. Свои действия 
рассудительный руководитель объяснил жела- 
нием набраться опыта с возможным возрожаде- 
нием Р/боптит Сатез в будущем. Будем счи- 
тать, что оно и к лучшему. 


АСПОМ 


охоже, поток осточертевших шутеров 

на тему Второй мировой закончится 

еще не скоро. Вслед за клоном Меаа/ 

ОЕ Нопог, уверенно занимающим ли- 
дирующие места в топах, Асё\5юпт осенью вы- 
пустит к нему адд-он Са/ оЕриЁу: Ипйеа 
ОНепя\е. Никаких кардинальных изменений не 
предвидится. Самое серьезное нововведение, 
призванное хоть как-то разнообразить беско- 
нечные «рельсы» МоН-образных проектов, сос- 
тоит в наличии трех кампаний — за американ- 
цев, русских и англичан, каждая из которых 
пройдет в своем антураже и с характерным ар- 
сеналом. Все остальное — из разряда ипргомед 
\уегзюп: обновленные погодные эсроректы, 
подкрашенные взрывы, подмазанные персона- 
жи и так далее. В мультиплеер добавят режи- 
мы СТЕ, Рогппайоп и экзотический Тапк ВаНе. 
Пережевыванием Са// оГРиЁу занимаются авто- 
ры Решит Ю СазНе И/оепхет и грядущего эк- 
шена Типйу: Тре 5раНег Е®есЕ — студия Сгау 
МаЦег. 


М5СЕН-АМЕОЦ$ 


онструозный издатель Еесгопс 
Ак на неопределенный срок ос- 
тался без президента. Джон Ри- 
чителло покинул компанию, отра- 
ботав в ней без малого шесть лет. Возможно, 
именно благодаря его руководству ЕА сегод- 
ня занимает ведущие позиции среди безум- 
ного количества прочих паблишеров. В своей 


АБРУЕМТОРЕ 


Пувичес- 
Кое восСк- 
решение 


Ы5ой, отметившаяся за последний гоч 

целым рядом великолепных проектов 

класса ААА, похоже, решила оконча- 

тельно закормить благодарных игро- 
ков карамелью. Анонсировав целый ряд сикве- 
лов, среди которых значатся продолжения к 
Рипсе оЕРегяа и провалившейся в продаже 
Веуопа Соса & Ем, компания заявила о непосд- 
дельном желании вдохнуть жизнь в линейку 
Муз. При этом разработкой Муз 4: Реуе/аНоп 
будет заниматься, как ни странно, ЧЫ ой 
Могцгеа|. Но, несмотря на свою любовь к каче- 
ственному 30, на сей раз дизайнеры монре- 
альского отделения будут придерживаться ка- 
нонов. Это значит, что нас жаут отрисованные 
задники и роп{-апа-сйск система. Над музы- 
кальным осрормлением проекта трудятся Джек 
Уолл (автор саундтрека к МузЁ 3; Ехйе) и Питер 
Гэбриэл. Будет ли возрождение адвенчурного 
хита столь же удачным, как и реинкарнация 
Рипсе оЁ Регха, мы узнаем этой осенью. 


ВР 


В отличие от УЫ5ой и Таке-Тмю 
|пегасвуе многострадальной Афап, 
подмявшей под себя десятки 
убыточных студий, приходится 
избавляться от оттягивающих карман 
отделений. Последней жертвой справедливых 
и не очень репрессий стал бывший лидер 
бюджетного рынка — студия М/ИхагаМ/оике. 
Наиболее запоминающимся опусом этой 


прощальной речи Джон признался, что счи- 
тает годы, проведенные на этом посту, луч- 
шими в своей жизни. Место Ричителло вре- 
менно занял управляющий делами Лари 
Пробст, а бывший президент отправился ор- 
ганизовывать собственный бизнес, никак не 
связанный с играми. Будем вежливы и поже- 
лаем удачи талантливому руководителю. 


АСТЮМ 


Со5е СогтБа! 
переквали- 
фицируется 


а торговыми марками любит гоняться 

не только УЫой. Под лейблом Таке- 

Тмю |иегасйуе смахнет пыль с плечей 

и С/о5е Сотраё. Из стратегии с легкой 
руки Аютгс Сатез и Везпеег Риб!$5та игра 
превратится в... шутер. С/о5е СотбаЕ НЕ ю 
НоРЕ выйдет в конце года и обещает поразить 
нас непревзойденным сходством с реалиями. 
Такое соответствие планируется достичь с по- 
мощью надзора Настоящихь Американскихь 
Пехотинцевъ над разработкой игры. Одновре- 
менно с ЕЕ ю Р/оРЕ выйдет и С/о5е СотбаЁ 
Ред Рвоемх — ВТ$, в основу которой легло об- 
ноименное произведение Ларри Бонда. Больше 
о проектах, столь активно эксплуатирующих 
именитую марку, ничего неизвестно. 


срирмы навсегда останется «шедевральный» Реег 
Нитег, о который не точили зубы только ленивые. 
Если вы не можете вспомнить имени \\/ИтагаМ/огКс, 
в этом нет ничего удивительного — в 1999 году 
'Акаи (тогда еще пюдгагез) поглотила небольшую 
компанию вместе с родительским преоприятием 
СТ уегасё\е, поставив крест на самостоятельном 
лейбле \М/хаго\М/ оке. Куда отправятся два десятка 
«бюджетных» сотрудников, пока остается 
загадкой. 
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ботчи- 


й Вагд- 


Набираемся терпения... 


Зиаю5. Получив целый ряд отри- 
‚ тактический и загадочны 


петное отношение к озвучке про- 
цательных отзывов о качестве голосов пер- 


едко можно встретить столь тре- 
ектов, какое существует у Гайап 


сонажей, сотрудники студии отложили дату 
релиза, чтобы исправить столь досадную 
оплошность. Подобный подход было бы 


простой резни. 


Абойхлаге 
С 


предостав- 


60С. СЛОВО 
ляется 


героев. Старые роли в Веуопа О/итйу пору- 
[] 


чено исполнить новым канадским актерам, 
чья задача помимо повышения качества 
ких битв, оказавшихся сложными даже чля 
харакорных игроков. В конечном итоге нас 


жодет в общей сложности три стиля боя: 
соге, не понятно пока чем отличающийся от 


гранью бо- 
кам, чьи опусы славятся отвратнои речью 
звучания аглицкои мовы — уложиться 90 
конца апреля. Параллельно с ними програм- 
мисты подмажут сырую систему тактичес- 


поспедние 
штрими за 


Баск& $1а5В 


®ЕРС 


Засгед ИГРЫ ДЛЯ 
$ре!Могсе: КПК РОСКЕТ РС: 


САУНДТРЕК: 
бгапа Тпей АЩо 3 


ЗрИт{ег Се!: 
Рапдога Тотоггом 


ДЕМО-ВЕРСИИ: 
«Периметр» 
5о!Чпег: 

Зесге! Маг 


ДОПОЛНЕНИЯ: РАВ СВУ 
Обширная подборка 
карт для одиночной и 
мультиплейерной игры 


ПАТЧИ: 
Вгее4 
бапо!апа 
НФеп & Оапдегои$ 2 
КповеВ 
ЗрИпеег Се!: 
Рапдога Тогоггом 


Тве Огдег о! Вамп 


ИГРЫ ДЛЯ 
МОКА: 


НУпио Ктд 


Томп'$ Мап 


ВатЬом $1х 


Тепп!$ 
Тпе |пРегпа! баЁе 


ИГРЫ ДЛЯ 
КПК РАШИ: 


Веа!т М\Ма!Кег 


Мог!Ч Езсаре 
30 Тепп!$ || 


Мапкта'$ Сопдие${ 
Ваг$ 


СОФТ ДЛЯ 
КПК РАШИ: 


ВабуСпеск 


\ег$10п$ 


Мотез Бу Ман 
Ви{оп Гаипсй 
ВететБег! 


Тре Томег о? ВаБе! 
Роске! Могт 
Зрасе Тгадег 
Уитоп 

3-0 Тс-Тас-Тое 


СОФТ ДЛЯ 
КПК РОСКЕТ РС: 
О!её Мападег 
Роскеё Ми 
Ра[пег$®р $упс 
Мо{ерад 
МогЕР!ауег 
5та|Мепи 


_ ОСЗ ВАА. 9064 - 
с02 


ВИДЕО: 
«Периметр» 

Са мотап 

Вагк $есфог 

ОгуЗг 

На-0щ 

МаппипЕ 

НИтпап 3: СопёгасЕ$ 
06$Сиге 

зпгек 2: Тле бате 
ЗРЕСМА7: Рго]ес+ Мом 
ЗТАЕКЕВ: ЗПадо\м о 
СпегпоБу! 

Заг Магз: бааснс 
Ва едгоипа 

Тле Вага'$ Та!е 

Тле Маёих Опйпе 


СОФТ: 

Асгоба{ Веадег 5.ЛАсгоБа{ 

ВеаЧег 5.1 

ОМХ 5.1.1 

НОЕ АНоу 2.4 

Меда Р/ауег 9 для 
\п9х/Ме/№МтХР/2000 

№то Содес 5 

Ошск Тите 6.5 

Веа! Р!ауег 10 

\Мпатр 2.91 

\Мпатр 5.01 

\\пКАК 3.3 


ДРАЙВЕРЫ: 

Гогсе\аге 53.03 для 
\п9х/Ме/№М!тХР/2000 

Са{а!у$1 4.3 для 
\п9х/Ме/№МпХР/2000 

ОнгесЕХ 9.06 


ОБОИ: 
Сойп МсКае Ва|у 04 
Ног!20п$ 


ЗуБепа И 


ГАЛЕРЕЯ: 

ЕМИ бепи$ 

НИтпап 3: Сопёгас{$ 
Маппипе 

зпе|$поск: Мат '67 
Подборка свежих игровых 
обоев 


КОНЦЕПТ-АРТ: 
Ног!20п$ 

Зубепа И 

Кп!ВЕ$ о {Пе Тетр/е 


БОНУСЫ: 
Сойп МсКае Вайу 04 
Игровые скины для \Ипатр 
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разновбрааный . 
каких плутаний по скучным коридорам. Тебе мож- 
на рубиться как сумасшедший. и отдать души 

о Мошнойшиий сиспеька комбо-ударной м уныкальных 
экилпоа - ТАКОГО вы Фе + ВИДеЛЫ! 


(И =] новости 


М5СЕН-АМЕОЦ$ 


60С. СЛОВО 
предоставля- 
ется ПИСГоО5оОК 


омимо 1АбоЙ\маге на бате Веуеюоре!$ 

Сопегепсе отличилась и М/Сго5ой. 

Сосртверный гигант представил свою 

революционную разработку ХМА — 
набор инструкций и программ, позволяющий 
упростить наиболее сложные моменты разра- 
ботки игр для разных платорорм (речь идет о 
стандартных и «карманных» версиях М/тао\5, 
включая начинку ХБох). В набор войдут: 
Оуиес(Х, Миа! З+иа (куда ж без нее), язык вы- 
сокоуровневого программирования шейдеров 
и специфические оля ХБох приблуды — Хаиаю 
АР/, ХАСТ и РХ. Вдобавок Мсгозой планирует 
разработать единые манипуляторы и прочие 
устройства ввода, одинаковые аля РС и ХБох. 
В отличие от похожей разработки 5опу под 
названием Се//, ориентирующейся в основном 
на аппаратную часть, ХМА преподносится сами- 
ми авторами как «программная революция». 
Как бы то ни было, но Мсгозой вскоре может 
стать очень серьезным конкурентом на рынке 
консолей. Если, конечно, не совершит сраталь- 
ной ошибки, какую в свое время допустили 
Ап и $еда. 


ВАСМС 


рошедший месяц можно считать са- 
мым богатым на многочисленные 
воскрешения. Так, забытая всеми 
Зайез5 Саплез, выпустившая в конце 
девяностых автомобильный массакр Саита- 
деадоп, взялась за старое. Непонятно с чего 
решив, что именно сейчас самое время оля вы- 
пуска аналогичных проектов, студия занялась 
разработкой Моуааготе — доведенного до 
крайности аналога Резёисйоп Регфу. В псевао- 
сиквеле «Кармагедона» вооруженные до зубов 
авто будут лихо месить на арене своих сороди- 
чей на потеху представителям инопланетной 
расы МоуаЁ ога$. За рулем концепт-каров будут 
сидеть люди, похищенные большеголовыми гу- 
маноидами оля увеселительных целей. Кампа- 
ния состоит из почти сотни миссий. В арсенале 
игрока — три десятка машин и безголовый 
мультиплеер. Дата выхода неизвестна. 


ЗТВАТЕбУ 


авры Аде о! 5ай 2 не дают покоя пока еще не известной 5ргиедатез, решившей составить 

конкуренцию с помощью своего видения военно-морских стратегий. Походовая ба/мо от 

компании «Спаржевые Игры» будет грасрически стилизована под старинные изображе- 

ния морских баталий и покажет огромное количество кораблей эпохи Х\МИ-ХИХ веков. В 
списке стран-участниц сражений значатся Франция, США, Британия, Испания, Голландия и объе- 
диненная срлотилия срлибустьеров. Предполагается сделать аж 24 сценария, каждый из которых 
может включать 90 14 миссий, что заставит поклонников жанра убить весьма солидное количество 
времени на прохождение. Ноу-хау 5ргиедате$ — разработанная для подобных случаев система уп- 
равления с помощью так называемых «маркеров», позволяющих легко и непринужденно отдавать 
команды сразу нескольким эскадрам. Издавать это чудо взялась 5Вгарпе! батез. Релиз запланиро- 
ван на конец грядущего лета. 


АБРУЕМТОРЕ 


Момент тишины 


емецкие девелоперы из Ноизе о! Та[е$ рассчитывают вернуть жанру адвенчур утерянный дух 
киберпанка. Их будущее произведение с красивым названием МотепЕ о! $йепсе в очередной 
раз поднимет тему чрезмерной зависимости человека от машин. С легкой руки сценаристов в 
недалеком будущем грядет всеобщая глобализация как в средствах связи, так и среди раз- 
розненных городов, сросшихся в гигантские мегаполисы. Справедливому беспокойству населения, 
вызванному подозрением тотальной слежки за каждым жителем, нет предела. Но одному молодому 
обитателю Нью-Йорка на эти проблемы наплевать — он ведет стандартный образ жизни по схеме 
«дом-работа» и его это полностью устраивает. Но вот происходит катастросра, в которой гибнут жена и 
сын. А добропорядочного соседа увозят в черном автомобиле в неизвестном направлении. Питер Райт 
бросает все и начинает частное расследование, в ходе которого раскроется глобальный заговор. Про- 
ект находится в стадии завершения и за ожидание наградит поклонников жанра качественными роли- 
ками, проработанными характерами персонажей и динамичным переключением камеры во время диа- 
логов (это чтоб не совсем скучно было). Полностью «прочитать» слегка избитый сюжет мы сможем 
уже в этом году. 


М5СЕН-АМЕОЦ$ 


Трудности перевода 


емецкий онлайновый ресурс бате${аг.ае благополучно опростоволосился перед своими 
читателями, некорректно перевеся слова Трента Остера, продюсера В!ю\\аге. Согласно 
ошибочной версии интервью с Трентом у нас якобы есть все шансы увидеть Меиегиитег 
МорЕб 2. «Разве что неизвестно, — утверждает безграмотный источник, — станет ли про- 
должение столь же открыто для пользовательских модов, поскольку из бюджета первой части на 
подобные срокусы ушло ни много ни мало 2.5 миллиона долларов из общего числа в 10 «лимонов». 
Чуть позже выяснилось, что г-н Остер имел в виду как раз обратное — разработка МИ/М 2 (как и 
ВаЧиг$ СаЕе 3) пока даже не планируется, хотя издатель в лице А4ай рассчитывает выпустить сик- 
велы в самом обозримом будущем. Одно известно точно — для создания будущих хитов будут за- 
действованы самые талантливые программисты и дизайнеры, поскольку планка качества старания- 
ми сранатов находится на заоблачном уровне и опускать ее не собираются. 


ЭТВАТЕСУ 


дохновившись определенным успе- уклоном в Х-Сот. В наше ведение попадает 


хом КериЁ/с: ТВе Юемо/ийоп, брита- 

нские девелоперы из ЕхЙи 54/4105 

задумали заняться самокопировани- 
ем и поделились подробностями своего бу- 
дущего шедевра Ве \Уаий. Жанр такой же — 
стратегия с элементами ВРС и повышенным 
вниманием к менеджменту. Разве что цели 
другие и место политики заняли пришельцы. 
Судя по короткому анонсу, нас ждет перело- 
жение темы «Людей в Черном» (только без 
Уилла Смита и Томми Ли Джонса) с легким 


12 СОМРОТЕВ САМИМС У/ОРЕО РЕ №05(24), МАЙ 2004 


некая секретная организация, занимающаяся 
защитой Земли от инопланетных урооов, со 
всеми вытекающими: распределение ресур- 
сов, найм агентов с последующим обучени- 
ем, стратегическое планирование и прочая 
регламентированная деятельность, наиболее 
интересной частью которой станет попытка 
удержать происходящее в тайне от простых 
смертных. Спасать родные пенаты от шести 
иноземных рас на протяжении 30 миссий мы 
начнем лишь в конце следующего года. 


ипи Марсом - поверхности обемя планет смоделы- 
реваны в игре саваыы детальным Мощн 


Гы 
р _ 
^^ 
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се, — ситимыыь пероыаоь: { ПЕРОВ ВВ. Дкела 


пласти- 
ческая 
хирургия 
оля Нере- 
гоп'® Са! 


ифте Ещекаттепф выкупившая в 

декабре прошлого года права на 

марку АзВегоп“$ Са//, продолжает 

вылизывать сранатов первой части, 
довольно прохладно относясь к вяло теку- 
щей жизни АС2. Недавно компания анонси- 
ровала еще один адд-он к изрядно поста- 
ревшему «Ашерону», название которого не 
разглашается. Основная цель загадочного 
экспаншена — небольшой срейс-лисртинг ус- 
таревшего в хлам движка. Обновлению под- 
вергнутся текстуры персонажей, монстров и 
окружающей местности. В качестве еще од- 
ного серьезного нововведения — режим 
борьбы за ресурсы и территорию под об- 
щим заголовком Е!аег бате. Самым жадным 
обещаны свежие квесты и вагон новорож- 
денных представителей местной срауны. Про 
подобные реверансы в сторону несчастного 
сиквела речи пока не идет. 


УМОУГАТЮМ 


омпания «Бука» выпустила новый 
сборник ландшасртов оля игры Х- 
Р/апе 6. 

В этот выпуск, продолжающий се- 
рию «Ландшасрты всего мира», вошли сроторе- 
алистичные пейзажи Восточной Европы, Рос- 
сии, Ближнего и Дальнего Востока. При их соз- 
дании использовались съемки со спутников, а 
все сведения проверялись такими видными ор- 
ганизациями, как Федеральная Авиационная 
Авминистрация США (РАА), Национальное 
Агентство Картограсрии США (ММА), Служба 
Геологоразведки США ($565) и Национальная 
Администрация США по изучению океана и ат- 
мосореры (МОДА). В отличной грасрике тща- 
тельно воссозданы мельчайшие детали ланд- 
шасртов: шоссе и автострады, железные доро- 
ги, линии электропередач, города и деревни, го- 
ры и реки, аэродромы, крупные памятники и 
даже монументы. Всем любителям длительных 
полетов следует заглянуть в компьютерные ма- 
газины. 


ЧЕМПИОНАТ 


а очередном съезде Федерации компьютерного спорта России было принято решение о 
проведении первого Кубка России по компьютерному спорту и организации региональ- 
ных отборочных соревнований. Кубок организуется усилиями РКС России, ЗАО «Экспо- 
центр» и ООО «Инеро-Экспо». Осрициальную поддержку Кубку оказывают: Государ- 
ственный комитет Российской Федерации по сризической культуре, спорту и туризму, Комитет на- 
циональных и не олимпийских видов спорта и Российский союз молодежи. 
Кубок будет проводиться по следующим дисциплинам: 


— Оицакез: Агепа — 1х1; 

— И/агсгай$: Тре Егогеп Тбгомт — 1х1; 
— На Ше: Соитег 5 е — 5х5; 

— «Ил-2: Штурмовик» — 11. 


Все подробности о Кубке можно узнать на осрициальном сайте турнира млм/м.субегсир.ии. 


ЧЕМПИОНАТ 


Наши снова впереди 


китайском городе Ухан завершился крупный международный турнир !СА$ ({егпаНопа! 

Субег Аг бро/$) по игре «И/л-2 Штурмовик. Забытые сражения». В соревнованиях, прошед- 

ших под эгидой Центра по авиамодельному спорту при Министерстве спорта Китайской На- 

родной Республики, приняли участие команды из восьми стран — России, Китая, Великобри- 
тании, Финляндии, Швейцарии, Чехии, Германии и Литвы. В результате напряженной борьбы, развер- 
нувшейся межау участниками |СА$З, и в команоном, и в одиночном зачете победителями стали россия- 
не Виктор Сечной и Алексанар Орлов из команды «Н/упо Вагап5». На данный момент [СА$ является 
крупнейшим и самым престижным в мире турниром по виртуальному авиаспорту. 


ВАСМС 


Бука выпустила «ТрекМанию» 


омпания «Бука» выпустила забавную смесь аркады, головоломки и гонок в новом проек- 

те «ТрекМания». В комплект поставки включен удобный редактор, позволяющий созда- 

вать трассы с мертвыми петлями, трамплинами для прыжков и площадками аля разгона. В 

нашем распоряжении находится более 2000 строительных элементов и несколько пейза- 
жей на выбор: суровые пустыни, живописные деревенские просторы и заснеженные холмы. Ре- 
шая задачки и выполняя игровые миссии, можно открывать новые возможности редактора и соз- 
давать еще более интересные трассы. Игра уже появилась в продаже. 


ЧЕМПИОНАТ 


апреля закончился АСОМ4 Виза, 
российский тур мирового киберс- 
портивного чемпионата, проводимо- 
го компанией АВ/Т совместно с [п{е!, 
КИА, Кто$юп, Мемботс и Мезет Г/ойа! 
Игрокам предстояло сразиться в И/а!- 
сга 3 — именно эту дисциплину выбрали как 
самую популярную, ведь отборочные туры 
предстояло провести сразу в 19 странах мира. 
Прием заявок на участие в АСОМ4 Риз5а 
начался 1 апреля в 12:00, в первый день за- 
регистрировались 25 добровольцев, к 15 ап- 
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реля участников было уже 157, из 26 городов 
страны. Правда, в сфинале все равно боро- 
лись двое москвичей-просрессионалов Наци- 
ональной киберспортивной лиги — Анарей 
«аТ-Оеадтапм\М/еб» Соболев и Игорь 
«Сагауадао» Лялин. В итоге первый приз — 
билет на сринал чемпионата (который прой- 
дет 6 июня в Шанхае), 10000 рублей, вин- 
честер от М/е{егт Г/ойа! и оперативная па- 
мять от Кта${опе — достался Веадтап’у, а 
Сагауадаю остался в Москве, с «серебром» 

и 20000 рублей. Сергей Жуков 


Вселенная Отмме Отмимиту... 0 ает спустя 


пухи 


@ ПОСЛЕДНИЕ СЛУХИ 


АЯ почему бь 


СЛУ 1: 

Компания Весгопс Я[$ реши- 
па продолжить серию №ееа Гог 
бреед игрой Мееч Гог 5реед: 
Упаегодгоиупа г. 


ИСТОЧНИК: Продюсер Скотт Нильсен (5сой 
Мебеп) в беседе с фанатами сериала. 


ФАКТЫ: Сериал № е4 г 5реей уже давно стал 
одним из самых прибыльных гоночных проектов, 
поэтому неудивительно желание Еесгопс Аи$ по- 
быстрее выпустить очередную игру. Что касается 
№еа Гог Зрееа!: Ипаегагоипа, то продажи оригина- 
ла оказались намного выше Рогзспе Ипеайед, так 
что выбор продолжения вполне очевиден. Обеща- 
ния Нильсена расширить список автомобилей, ввес- 
ти улучшенный сетевой протокол и расширенную 
систему повреждений только поотверждают все 
сказанное. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Очень высокая. Игра должна вый- 
ти на всех платформах, включая РС, уже в начале 
осени этого года. 


СЛУ г: 
УБвок Топгеа! работает над 
бригкег Се! Н. 


ИСТОЧНИК: Пресс-консреренция ММА по поводу 
анонса СеРогсе 6800. 


ФАКТЫ: На пресс-консреренции ММА среди 
проектов, поддерживающих СеРогсе 6800 и Ре! 
Экаадег 3.0, сригурировал 5р/тег Се! Х. Учитывая 
многомиллионные продажи первой части и не 
меньшие заслуги сиквела, работы над третьей 
частью, видимо, уже начались. Тем более что 

ЦЫ бой не опровергает эту инорормацию. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Высокая. Если Е!Ч0$ может 
выпускать по одному Нйтап в год, то чем УЫзой 
хуже? 


СЛУН 3: 
Компания Якелла работает 
над двумя ППОЯРБ. 


ИСТОЧНИК: Анонимный источник на КРИ 2004. 


ФАКТЫ: За последнее время «Акелла» из неболь- 
шой компании превратилась в одного из лидеров 
российских разработчиков. Поиск новых направ- 
лений и активное сотрудничество с западными из- 
дателями принесли свои плоды. У «Акеллы» есть 
фирменная фишка — пиратская тема, которая 
просто просится в сетевой мир. Кроме того, руко- 


водство компании не раз заявляло о желании поп- 
робовать свои силы в ММОВРС. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Высокая. Возможно, мы услышим о 
сетевых «Пиратах» в самое ближайшее время. 


СЛУ Ч 
Т/сгозок собирается 
приобрести Вошаге. 


ИСТОЧНИК: Роудоп Мада2те. 


ФАКТЫ: Слухи о возможном приобретении 
В/о\муаге ходили уже давно. Эта канадская компа- 
ния уже несколько лет остается в числе ведущих 
западных разработчиков и отличается исключи- 
тельно успешными разработками для РС-рынка 
и приставочными разработками. Прошлогодняя 
Кю ое о Кери Г даже стала лучшей ро- 
левой игрой года. Как бы там ни было, но сейчас 
Вю\м/аге тесно сотрудничает с Мсгозой бате 
Зиао$ по трем проектам, одним из которых 
является /аде Етрие. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Очень низкая. Канадцы прекрасно 
знают себе цену, а Мегозой вряд ли решится вы- 
ложить еще 300 миллионов за и так лояльного 
разработчика. Впрочем, кто этого зеленого гиганта 
знает. 


СЛУЯ 5: 
Оцаке Ч закрыт. 


ИСТОЧНИК: Анонимный источник в Вауеп 5о\маге. 


ФАКТЫ: ОиакКе 4 был неофициально объявлен 
еще три года назад. Согласно последней конфе- 
ренции Асёмюп, игра находилась в работе у 
Рауеп бой\ммаге и базировалась на технологии 
ДРоот $, любезно предоставленной 14 ЗоЙ\маге. 

В прошлом году появились ренаеры и наброски 
из ранней версии проекта, но под давлением 
Асемеоп все изображения были удалены. В ав- 
густе прошлого года видеоролик из игры должен 
был быть показан на биакеСоп, но этого так и не 
произошло. Потом наступил информационный 
штиль. Если игра действительно находится в раз- 
работке столько времени, то какие-либо утечки 
неизбежны. В то же время официальные предста- 
вители АсНм$оп на просьбу объясниться отвеча- 
ют: «Мы не можем прокомментировать данную си- 
туацию». Также не стоит забывать о желании Джо- 
на Кармака (Зойп Сагтаск) выпустить ремейк 
ОиаКе 2 на технологии Поот 3, а это уже прямая 
конкуренция с данной разработкой. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Средняя. Если в ближайшие три 
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месяца не будет никакой информации, то можно 
считать, что проект фактически мертв. 


СПУ 6: 
Новый 5.\ЛАЛ. в разработке. 
ИСТОЧНИК: Западная игровая пресса. 


ФАКТЫ: В прошлом году компания Умепа! 
Цпмегса! батез закрыла $5.М/А.Т: Ифап Лизйсе. 
Спустя некоторое время на консреренции для ак- 
ционеров президент компании отметил производ- 
ство новой игры из сериала 5.М/.А.Т. для РС. Спе- 
циально для проекта была закуплена технология 
Ипгеа! 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Средняя. Конечно, новая игра из 
сериала возможна, но на перенасыщенном такти- 
ческими симуляторами рынке все сложнее продать 
такого рода продукцию. 


СЛУЯ 2: 
ЦБбоКк готовится возродить 
сериал Ягту Теп. 


ФАКТЫ: После развала 300 французы из У 5ой 
приобрели лицензию на весь сериал Атту Меп 

и Негоез оЕ МОВЁЕ апа Масс. Если о втором мы уже 
писали в прошлом номере, то Атту Меп заслужи- 
вает отдельного внимания. Пластиковые солдаты 
без крови и жестокости — хорошо зарекоменоо- 
вавшая себя торговая марка. Неудивительно, что 
ОБ 5оК уже начала поиск сотрудников для произ- 
водства стратегии и ЕР$ на основе забытого се- 
риала. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Очень высокая. Возможно, вы уже 
услышите о новых пластиковых раз- 
работках в самое ближайшее 

время. 


СЛУН 8: 

Цлпаоцуз сопопогп 
будет поддерживать 
эмуляцию НБох. 


ФАКТЫ: Мсгозой давно обещала несколько сюрп- 
ризов оля геймеров в И/паомиз [опопот. Кроме того, 
одновременно с выходом новой версии операцион- 
ной системы стартует вторая версия игровой прис- 
тавки ХБох. Учитывая тот сракт, что ХБох 2 построе- 
на на отличной от ХБох 1 архитектуре с совершенно 
другой видеокартой, поддержка эмуляции первой 
версии платорормы в Хрох 1 вполне вероятна. Тем 
более что компьютеры 2005 года будут в несколько 
раз мощнее нынешних {ор-систем. 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Низкая. Как бы заманчиво это ни 
звучало, но Мсгозой вряд ли решится на подобный 
шаг. 


СЛУЯ 9: 
Теат Роггез$ г жив 
и выибет до конца года. 


ИСТОЧНИК: Даг Ломбароди (Роца Гогпрагой в ин- 
тервью сайту рс4дп.согт. 


ФАКТЫ: Даг Ломбарои из Уа№е оЁ\маге заявил 
буквально следующее: «Сразу после анонса Теат 
Ройие$ 2, которая тогда еще создавалась на осно- 
ве технологии На! +1! 1, мы приняли решение пере- 
нести игру на технологию боигсе Епоте (На! 2). 
Проект разрабатывается здесь в Ма№е, и мы сооб- 
щим все подробности после выхода Н-2». В ару- 
гом интервью британской прессе Даг отметил: «Мы 
планируем выпустить Теат Роие5 2 через 6-8 ме- 
сяцев после появления На 2». 


ВЕРОЯТНОСТЬ: Высокая. Правда, только если мы 
увидим На! 2 в этом году. 
Александр Логинов 


№05(24), МАЙ 2004 СОМРОТЕВ САМ!МС \/ОВЕО ВЕ 1Я 


Один из самых значимых 
скандалов за прошедший месяц 


РУКИ ПРОЧЬ ОТ $АМ & МАХ 2! 


Теннопогия Ипгеа! 3: 
следующий шаг | 
посПе 003 


злыЕетниы 


т 


а прошедшей в марте конференции 
разработчиков компания Ерс батез 
демонстрировала для избранных 
представителей прессы и компаний- 
партнеров новую Ипгеа|-технологию с полной 
поддержкой всех специорикаций ОесХ 9 и 
частично даже еще не существующего ОесЕХ 


нее полигональные» модели. После небольшой 
лекции выяснилось, что висящее на стене трех- 
мерное создание на самом деле является игро- 
вым изображением из вполне реальной игры. 
Причем на следующем стенде движение одного 
из таких хищников в реальном времени было 
продемонстрировано на новой (СеЕРогсе 6) карте 


10. Перед демонстрацией собравшихся сначала = от ММГЛА. М№Мма1 

обыскивали на пред- Как объяснил представитель Ерс Сагпез, та- 

мет видео и сротока- кое высокое качество моделей достигается за 

мер и только потом счет высокодетализированных текстур, 

приглашали внутрь которые и накладываются на 

небольшой комна- уменьшенную в 9е- 

ты с восемью сятки раз по 

большими мони- количеству 

торами и посте- полигонов мо- 14 ЗоЙ\маге 

ром инопланет- дель. Техноло- 

ного создания гия чем-то похо- 

на шершавой жая на Битр 

стене. гпларрто, исполь- 

Сперва Ерс зуемый в Роот 3, 

показывала но с лучшим каче- 

кусочек из ством конечного Ма№е ЗоЙ\маге 

последнего изображения. В де- 

творения студии РИихаг монстрации участво- 

«В поисках Немо», после чего вала модель монстра, 

все желающие могли посмотреть на новую спроектированая из 

технологию. В отличие от продукции конкурен- 8 000 полигонов. Стоит 

тов Ерс Саппез предлагает 64-битную грасрику лишь отметить, что пос- юп отт 

(то, о чем давно говорил, но так и не сделал ледняя версия «Лары Кросрт» с 6 000 полигона- 

Джон Кармак) и технологию Н/ов упатс Капае ми выглядела значительно хуже. 

(НОР). Новая технология позволяет персонажи, Следующей особенностью движка стало ак- 

состоящие из полутора-двух миллионов полиго- тивное использование программируемых Р/хе!/ 

нов, конвертировать без потери качества в «ме- Зрааег версии 3.0 при производстве текстур 
батту и 0$ 
Еесчопс АИ$ 
АсН\5юп 
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ко подвижные части, но и вес персонажа, а го не потребуется специальных технологичес- 


также инерцию. При этом эксперименты с ких знаний. 
сфизикой можно проводить не После демонстрации возможностей редакто- 
персонажей и таких объектов, как кожа, одеж- выходя из редактора, ра Энарю Шейдейкер (Апагеми 5сНедескег) 


да; аксессуары, сделанные из металла и дере- наблюдая 
ва, — вроде брони и оружия. Было обещано, 
что в финальной версии движка свой- 
ства материалов можно будет наз- 
начать конкретным объектам по 
аналогии с 30 Зи, не выходя из 
игры. При этом необязательно обла- 
дать какими-либо знаниями в облас- 
ти трехмерных технологий. Любой ху- 
дожник может создавать свои 
собственные шейдеры на основе уже 
существующих образцов. Стоит отме- 
тить, что игровой редактор разрабаты- 
вается параллельно с новой грасричес- 
кой технологией и с большой долей веро- 
ятности будет распространяться как от- 
дельный инструментарий. Во всяком слу- 
чае, по словам менеджера компании, на соз- 
дание редактора будет потрачено около 10 
миллионов долларов. 


показал систему освещения нового движка, 
которая, по словам Шейдекера, превосходит 
на поколение (а возможно, и два) любую из 
существующих игр. Все объекты, включая 
персонажи, отбрасывают неровные реа- 
листичные тени, которые могут наклады- 
ваться друг на друга, создавая причуд- 
ливые визуальные эсроректы, сопоста- 
вимые с тем, что можно наблюдать в 
реальной жизни. 

Касаясь конкретных разработок, 
представитель Ерс Сате$ отметил, 
что первая игра на основе Ипгеа/ 5 

появится не раньше 2006 года. 

Речь идет о сфэнтезийном проекте, 

создаваемом непосредственно в 
недрах самой Ерс Сатез. Также все 
обладатели лицензий на Ипгеа! 2.0 могут полу- 
за ре- чить апгрейд технологии за половину стоимос- 
зультатом в отдель- ти лицензии (примерно 800 000 долларов). Ве- 


Кроме Рхе!/ раде! версии 3.0 новый движок ном окне. Как и в случае с роятно, одна из новых игр будет анонсирована 
предлагает редактор костей и повреждений. Р/хе! $Вадег, сризический редактор имеет на ЕСТ$ 2004 в начале осени этого года. 
Теперь разработчик может назначить не толь- интуитивный интерсрейс, оля освоения которо- Александр Логинов 


ВЫ МОЖЕТЕ ПОСМОТРЕТЬ НА НОВУЮ ТЕХНОЛОГИЮ ЕРС 
САМЕЗ ПО ОДНОМУ ИЗ СЛЕДУЮЩИХ АДРЕСОВ, ЕСЛИ К 
МОМЕНТУ ВЫХОДА НОМЕРА ССЫЛКИ БУДУТ ЕЩЕ АКТИВНЫ. 
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=] Календарь 


ПОНЕДЕЛЬНИК ВТОРНИК (РЕДА ЧЕТВЕРГ 


Наши на Венере 

81969 году русский управляемый робот «Венера 6 90с- 

тиг Венеры. Если этой ночью внимательно посмотреть 

ясное небо, то самая яркая звезда и окажется Венеро ук прошлав_ 


чей. . 
или/и, 5расесот 1. № я | п `матический 
$ № 5 
ви Е 


Пас\лопа 
Адагав 2004 


ииии/арр/е.сот 
оп! орегацопе: 

ТуррРооп Я&йПд 

Выходит долгожданный тактический симулятор 

пании Моуаотс Лой ОрегаНопе: Турпооп йо. 

игии/лоуа[оос.сот 


Рождение 
открыток 
В 1878 году была продана первая в мире почтовая мар- 


Вкос | Пирамиды Диснея 
81981 году «Сою: на Землю. 81969 году началось строительство первого Ма! 
Американцы немедлен Опеу МонА. Чем не повод покататься на аттрак- 


ка. Жители Сан-Франциско были счастливы. Отправь г ь 0 миллионов долларов в св 


кому-нибудь открытку, соелай людям приятное. 
ии’. ро5Ё.сот 


Сев 200Ч 
(вои двери открывает знаменитое компьютерное 
шоу Нью-Йорка — Се 2004. 


программу. игили/.расе.сс 


Анимационный фестиваль 
(вои двери открывает фестиваль анимационного 
кино в центре итальянской столицы. Говорят, Рим 
рекрасен в мае. Стоит задуматься о приятном 


ционах? 
игиии/.спеу.сот 


День Чаме 

В 1997 году Уа№е анонсировала На|-е, а го- 
дм позже заполучила создателей Теат 
Юге. 


илии/.серй.сот ‚ Ими. готе.сот илии/.уаМезойи/аге.сот 


День Вора 


| Компания 1405 обещает нам пр 
тся 90 самого. 


один маленький шедевр. 


Оле мии НГе!3. сот 


=»: 
Аиз выпускает игру 
))- [аб «Периметр» 
хкомпьютеров. Ура 


| | о 


блейё‘оск: Мат ‘6? 
Ещеодна кровавая Е Вьетнаме обещает 
ы поразить нас своей глубиной и реалистичностью. 
Впрочем, сколько можно? 
„е/0$.сот аппарата? а литебе {Ро4? 


р Вых 


В 1977 году корпорация Ар Сотриег выпус- 
тила первый Арре ||. Дизайн и качество прев- 
ратили эту машину в культ. Кстати, а не купить 


иги. иартазН!пе.со или арр/е.сот 
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КАПЕНДЯРЬ 8 


ПЯТНИЦА СУББОТА ВОСКРЕСЕНЬЕ 


г —— 


Женщина на горе 

В 1975 году японка Юнко Табей стала первой 
женщиной, достигшей пика Эвереста. 
иииги/.еуегесЕги 


важаемый читатель! 
С этого номера мы начи- 
наем публиковать свой 
собственный календарь 
событий за месяц. События варьи- 
руются от игровых до громких 
Рождение премьер, дней рождений разработ- 
открыток чиков или просто смешных празд- 
ля своего времени МИпЧомз 3.0. Может, пора | В1873 году была продана первая в мире почтовая мар- ников. Охвачены даты начиная с 
Новить \Мп0\$? ИИИИМ/ ЙОГИ ка. Жители Сан-Франциско были счастливы. Отправь первого дня продажи этого номера 
кому-нибудь открытку, сделай людям приятное. до начала продаж следующего. 
илии'.ро5Е.сот Алексанар Логинов 


день работы Место Ешеканитей! 
самой крупной игровой выставки 


ЩЕ мировые экраны вышла очередная (тикут пройдет Кипе(оп — выставка 

—_ серия Маг Маг — Те ирие Ушкес Васк. В мире стало юлевой области, на которой будет 
`на миллион джедаев больше. — откарт до активных игр иабсо- 

Илии’ 5аги/аг5. сот аботок. иуиии/гипесоп.сот 


Фильм-катастрофа 

Ролану Эммерих выпускает на большой экран 
фильм-катастрофу ТИе Рау аНег Тотоггом. Один 
из самых красочных фильмов этого лета. 
ии. Недауайейототои/. сот 


азавдгро ный астероид врезался в Землю и 
вызвал жуткий взрыв. ууу зрасе.сот ерсональный компьютер. Может, по такому 
. случаю ты ры своего железного друга? 
р нем рожсбения, ипили/. Зпеи/е. 
ара! 
егодня день рождения Анжелины Джоли, 
Е оинственной исполнительницы роли Лары 
рофт. ии фоитбга/ет.сот 


„Назад в темноту Кошачий рекорд День вампира 
Вин Дизель и Джуди Денч вернутся в продолжении | В1957 году у кошки по имени Дасти родился 420 Компания АсЁ\51оп обещает выпустить Матрие: 
рисй ВЙаск = Ономае о АИЧОТСК. Игра выйдет нес- | по счету котенок. Еще не раздумал заводить Тйе Мазциегаце — ВооЧИпез, первую игру на движ- 


домашних животных? ке от НаН-Ше 2. Есть чему удивиться. 


и раньше. игиии/айсра.ги 
илии/,КШеп.сот илии/ асНиоп.сот 


кольки 


Отрывает двери Огеат(оп 
Открывает свои двери Огеат(оп — самый большой | Праздник Оеув Ех С днем рождения. Брендон 
ф от 82000 году ешз Ех отправилась на золото. (егодня день рождения Брендона «бгеепМаипе» 
комнат, костю- | Вотличие от невразумительного продолжения Рейнхарта, еще одного создателя ике Микет 


к созр1ау и прочих | эта игра была настоящим шедевром. Гогеуег. Похоже, что в мае 30 Веа|из будет не до 
сот и/или. Чеизех.сот работы. иииии/.Загеа/т.сот 
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«Откройте 
ОРУ 
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=] 
Мы взяли короткое интервью у 
создателей сериала и попутно уз- 
нали, где можно раздобыть нас- 
тоящий боевой скасранор, кото- 


рый Ма%ег СШе{ носил в На. 


Команда Сро5Е Ресоп 
получила новое зада- 
ние. Требуются добро- 
вОлЬцы! 


Игровой прогноз на 
2004 год. Самые инте- 
ресные экспонаты гря- 
дущей выставки ЕЗ. 


ообразите себе ситуацию: среда, 
6.30 утра, вы сладко спите, до 
подъема остается еще больше 
часа, и варуг вас будит звонок 
в дверь. Спросонья нетвердо 
держась на ногах, вы ковыляете 
в прихожую, выглядываете на лестничную пло- 
щадку... и видите нескольких агентов ФБР с ор- 
дером на обыск. Они перерывают всю вашу 
комнату и увозят вас в участок, где начинают 
с пристрастием допрашивать... 
Страшно? А ведь именно такая история прои- 
зошла совсем недавно с неким Крисом 


ется по возможности минимизировать негатив- 
ное воздействие, которое операции Бюро оказы- 
вают на затрагиваемый ими бизнес. «Обычно мы 
прямо на месте копируем содержимое жесткого 
диска», — объяснила она. Как правило, агенты за- 
бирают рабочие компьютеры в свои лаборато- 
рии только тогда, когда скопировать их содержи- 
мое на месте или чересчур сложно, или вообще 
невозможно. «Бюро делает все от него завися- 
щее, чтобы не причинять ущерба законному биз- 
несу, и всегда стремится вместе с пострадавшей 
компанией минимизировать вред, нанесенный ее 
коммерческой деятельности в результате 


Тошоком. Крис Тошок попал в поле зре- 
ния ФБР в январе в связи с розыском 
похитителей кода На! 2. Данное 
происшествие во всех подробностях 


1 авы 


Иьгьь ЗЗниь Пане Е пирс 


описано на личной веб-странице Криса | астана 
(ИЕр:// зацееа |узроосй.сот/БЮд/ Пе страчный тыс А зе 
агсН№е5/000072.71, а суть его сво- инь 


ИЕ + далей 


дится к тому, что в краже На 2 
Виа “плащанее Г 


были заподозрены бывшие соседи 

Криса Тошока по комнате, члены груп- 

пы Нипогу Ргодгагпттег®. И хотя Крис 

Тошок настаивает на своей неприча- 

стности, агенты $РБР консрисковали Е | ещеннь - — 

все принадлежащее ему компьютер- 

ное оборудование: диски, винчесте- 

ры, карты памяти и даже его люби- Бы —> 

мый ХБох! ба ный -— ! ав 
К сожалению, в интересах след- 

ствия представители <РБР пока не 

могут раскрывать прессе детали ть нае Бе Зв 


в и 


расследования, но нам удалось по- нь не ее 
беседовать со специальным агентом рые = еж ть в: в весы ИР 

ФБР Шейлой Сойерс. Шейла ыы — нь ты ще Сы 
Сойерс работает в сан-срранцис- инь ры ое о ава 
ском осрисе Бюро, в региональном в. = 28 ай НЫ ван рек 
подразделении по борьбе с компь- ни. 
ютерными преступлениями. По ее т ОРУ 

словам, сотрудники подразделе- Ч " “=> 

ния являются к подозреваемым с а ет 

обыском, только если у них име- ыы = — = 


ются для этого весьма серьезные 
основания. 

И если бывшие соседи Криса То- 
шока действительно как-то связаны с кражей 
На! -1/е 2, то парень попал в очень неприятную 
ситуацию. 


По словам Шейлы Сойерс, конорискация по- 
дозрительных компьютеров с целью их изуче- 
ния в лабораториях ФРБР является неотьемлемой 
частью процесса расследования: «По законам 
Северной Калисрорнии мы обязаны возвратить 
конорискованное оборудование владельцу в те- 
чение 10 дней». Но разумеется, если того потре- 
буют интересы следствия, судья может продлить 
срок изучения доказательств. А теперь вообра- 
зите себе, что вас ждет, если ваш компьютер по 
ошибке забрали для исследования, а вы за день 
90 этого скачали из Интернета какую-нибусь пе- 
сенку или, скажем, видеосрильм... То-то и оно. 
Еще Шейла Сойерс заверила нас, что ФБР пыта- 


обыска», — добавляет 
Шейла Сойерс. По всей видимости, она намекает 
на историю, приключившуюся со знаменитым 


дизайнером Стивом Джексоном (З{е\уе асКзоп) в 
1990 году. 


Как защититься? 

Вероятно, геймеры со стажем помнят то абсурд- 
ное обвинение, выдвинутое Секретной Службой 
США против компании 5еуе асКзоп батез. 
Стив Джексон, создатель ролевой системы 
СУВР$ и множества игр, например Саг М/агз, был 
обвинен в подстрекательстве молодежи к кибер- 
преступлениям из-за выпущенной им настольной 
игры СУКР$ Субегрипк. Нет, это не шутка! Компь- 
ютеры, программы и документы Зеуе уаскзоп 
Сатез были тогда консфискованы, и прежде 
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чем они были возвращены законным владель- 
цам, прошло более четырех месяцев. Три года 
спустя дело дошло-таки до суда и вот как об его 
результатах рассказывается на сайте 5.) батез: 
«Секретная Служба здорово села в лужу — судья 
вынес решение в пользу 5.] батез по двум из трех 
пунктов обвинения и заставил Зесге{ беп/се выпла- 
тить компании более $50.000 в качестве компенса- 
ции причиненного ущерба и покрыть все расходы 
на адвокатов, составившие более $250.000». 

А теперь вернемся к случаю с Крисом Тошоком, 
с рассказа о котором мы начали данный материал. 
Виновен этот парень или нет? Что с ним будет, ес- 
ли агенты ФРБР найдут на его компьютере какую- 
нибусь подозрительную инорормацию? Если Крис 
Тошок действительно виновен - то тогда действия 
ФБР полностью оправданы, и мы их поадержива- 
ем. А если нет? Мы спросили специального агента 
Шейлу Сойерс, что случится с Крисом, если ока- 
жется, что его компьютер использовался хакера- 
ми, укравшими На! 2, или подвергался их ата- 
кам? Ведь общеизвестно, что хакеры постоянно 
используют в своих целях рабочие компьютеры 


НОВОСТИ ММОРРС 


Крис Тошок, закрыв глаза, молится о бла- 
гополучном исходе своего дела. Пожелаем 
ему удачи! 


различных коммерческих компаний и частных лиц. 
Кто может поручиться за то, что какой-нибудь по- 
аонок не проник, к примеру, в ваш домашний 
компьютер, не создал на нем скрытую от вас ди- 
ректорию и не слил туда украденный код На 
2, чтобы спрятать его от стражей порядка? На это 
специальный агент Шейла Сойерс заявила бук- 
вально следующее: «В вашем вопросе слишком 
много «если бы», чтобы на него можно было отве- 
чать всерьез». Иными словами, все зависит от 
честности и добросовестности следователей: за- 
хотят они во всем как следует разобраться — ва- 
ше счастье, не захотят — вы пропали. 

И здесь мы подходим к самому главному вопро- 
су, равно актуальному оля любого из нас: что нуж- 
но сделать, чтобы в один прекрасный день к вам 
не нагрянули агенты ФРБР? Ответ таков: во-первых, 
не пользуйтесь краденым сосртом, а во-вторых, 
используйте Егемай. «Вы удивитесь, узнав, как 
много людей понятия не имеет о том, что такое 
ЕиеммаЙ, и никак не защищают свои домашние 
компьютеры, — говорит Шейла Сойерс. — А ведь в 
защите инсрормации нуждаются не только круп- 
ные и богатые корпорации, но и рядовые пользо- 
ватели РС». Действительно, большинство антиви- 
русных программ обеспечивают лишь минималь- 
ную защиту, а Егемма! является радикальным ре- 
щшением проблемы (мы, кстати, рекомендуем 
№ оНоп Регзопа! Еие\уа! 2004) — и только эта мера 
способна гарантировать вашу безопасность в эпо- 
ху, когда Интернет с каждым днем все больше и 
больше проникает в повседневную жизнь множе- 
ства людей. Мы вас предупредили! 

Даррен Глэдстоун 


ЕЕ Ле Танк 


Компании \Магтег Вгоз. и ЧЫбой отказались издавать 


Тре Машх Отте 


ногообещающая 
ММОКРС Тре Мах 
Оп!тпе разом лиши- 
лась обоих своих 
издателей — \/агпег Вго®. 
|пфегасбуе и УЫзоЁ обнародова- 
ли недавно свое решение прек- 
ратить совместную работу над 
игрой. И все же студия МопойВ 
продолжает разработку онлай- 
новой версии «Матрицы», но- 
вый издатель которой, по всей 
видимости, будет объявлен 

в ближайшем будущем. Более 
того, по заявлению \/агпег Вгоз. 
|п{егасвуе, выход игры по-преж- 
нему намечен на конец 2004 
года. По взаимному соглашению оба экс-издате- 
ля воздерживаются от каких-либо комментариев 
по поводу своего странного поступка, но под- 
тверждают, что будут продолжать сотрудничать 
в ряде аругих игровых проектов. 


Довольно сильно насто- 
раживает тот сракт, что 
ОБ 5оЁ отказалась от из- 
дания Тре Мах Отте 
вскоре после отмены 
онлайновой поддержки 
недавно выпущенной 
компанией игры Ими: Адез 
Веуопа Муз. Впрочем, 
осрициальные представи- 
тели Цой категорически 
утверждают, что эти два 
события никак между 
собой не связаны, и кор- 
порация ни в коем случае 
не собирается покидать 
рынок онлайновых игр. 

Если не произойдет ничего экстраординарного, 
то открытое бета-тестирование Тре Мамх Оп/тпе 
должно начаться уже этой весной, а в ноябре 
игра поступит в продажу. Скрестим пальцы 
и будем надеяться на лучшее. Е Райан Скотт 
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Мнение фанатов 


Комментарии геймеров, встреченных 
нами на улице 


Первая игра, на кото- 
рую вы по-настояще- 
му подсели 


‚= 
$. 


ГЕОМЕТРИЯ ВО! 


о РОРАЛЕРИЕЕ» ВЕ *... . ее ‚Зы фи 


в. Е 0 бе ее Ве ела 


ПЛОХИЕ НОВОСТИ ММОБРС 


помзороны 


ВИКИ 


(= 


МсгозоЁ: прислала разработчикам Мука топор 


омните, как много хорошего мы 

писали в прошлом номере про изда- 

ваемую Мегозой «скандинавскую» 

онлайновую РРС МуёГса? Так вот, 
забудьте все, что вы читали месяц назад. 
Игра отменена. 

«После тщательного изучения современной си- 
туации на рынке ММОВРС руководство Мсгозой 
Сате Зи ю$ пришло к выводу о необходимости 
пересмотра своего порторолио», — заявил менес- 
жер студии Адам Уоолкес (Адаг \М\/ааКез). Все 
40 разработчиков многообещающей ВРС Му" /- 
са, только-только оправившиеся после судебной 
тяжбы с компанией Мус Ещекаттее (созда- 
телем Рак Адез о! Сате/ой), придравшейся к 
названию игры, в результате волевого решения 
руководства Мсгозой в одночасье остались без 
работы. По словам Адама Уоолкеса, данное ре- 
щение было принято «после проведения объек- 
тивной ревизии всех находящихся в разработке 
и планируемых проектов». 

На данный момент нам неизвестно, будет ли 
Мсгозой продавать торговую марку Муса или 


же просто отправит ее в Валгаллу. По непрове- 
ренным данным, на предстоящей выставке Е; 
корпорация Билла Гейтса анонсирует новую 
онлайновую КРС, работы над которой уже идут 
полным ходом. В любом случае отмена Му /са 
повышает шансы других ММОВРС нового поко- 
ления — ЕуегиезЕ /, И/опа оЕ И/агСгай, Шпеаде /! 
и Су оЕНегое$ — в борьбе за наши с вами ко- 
шельки. # Даррен Глэдстоун 
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Ныряя В помойку 


Добываем золотишко из корзин аля 
уцененных товаров 


ПРОЙДИ ПО АЛЛЕЕ СЛАВЫ 


5. 10. 15 пет 
назад в (6% 


О чем мы писали, когда вы поф стол 
пешком ходили 


май 1999 


май 1994 


май 1989 


Аллея игр 


Игровая индустрия чествует своих звезд 


$ 
г 
р 
[В 
О 
г 


скором времени игровая индустрия 

обзаведется собственными звездами 

и собственной церемонией их чест- 

вования. Остроумно названная Алле- 
ей Игр (М/а о! бате) — в подражание знаме- 
нитой на весь мир голливудской Аллее Славы 
(М/акК о Рате) — она будет открыта этой 
осенью в магазине бопу Метеоп в Сан-Фран- 
циско. Список номинантов, составленный по 
заявкам игровой прессы (в том числе и ССИ/), 
будет оглашен в конце апреля. Геймеры смо- 
гут проголосовать за свои любимые игры и 
любимых разработчиков на осрициальном сай- 
те ММаК о! бате (млммиммаКодате.сот), и та- 
ким образом будут выбраны по два победите- 
ля в каждой из трех категорий: лучшая игровая 
серия, лучший игровой персонаж, лучшее дос- 
тижение. 

Соответственно кажсый год будет появлять- 
ся по шесть победителей, и звезды с их имена- 
ми (названиями) будут вмуровываться в плитки 
пола на втором этаже магазина Мееоп. Плани- 
руется также открытие Интернет-срорума, на 
котором геймеры смогут обсуждать потенци- 
альных кандидатов, а также онлайнового мага- 
зина, где можно будет покупать самые разные 
вещи - вплоть до мелодий оля мобильных теле- 
сфонов из любимых игр. Не пропустите откры- 
тие сайта \\МаК о Сате и непременно проголо- 
суйте за свою любимую игру. У нее есть шанс 
стать звездой! #3 Райан Скотт 


Угопок приставочника 


Игры, которые не грех позаимствовать у младшего брата 


Будьте вы прокляты, приставочники! Вам пос- 
тоянно достаются классные игрушки, кото- 
рые по тем или иным причинам не выходят на 
РС. В этом месяце наш выбор пал на: 


САМЕСУВЕ 


Дурацкая, маразматическая, пошлая, но при 
этом — адски аддиктивная вещь. И/айоИ/аге — 
это, можно сказать, набор коротких мультипле- 
ерных игрушек. Хотя, пожалуй, слово «корот- 
ких» здесь не очень подходит. Просто эти игры 
предназначены оля современной молодежи, ор- 
ганически не способной сосредоточиться на 
чем-либо более одной минуты. А в И/апоИ/аге 
все сделано правильно — у вас уходит пять се- 
куна на то, чтобы разобраться в очередной ми- 
ни-игре, и еще пять секуна на то, чтобы выиграть 
или проиграть партию. Вот пример одной такой 
игрушки: в центре экрана вращается нос с раз- 
зявленными нозорями. В четырех углах экрана 
расположено по руке, и все они показывают 


пальцами в центр. И что же от нас требуется? 
Правильно — попадать пальцем в нозори! Бред 
полнейший, не правда ли? Набрав достаточно 
высокий результат (попав пальцем в нос), вы по- 
лучаете доступ к аругим мини-играм, коих в 
И/апоМ/аге поистине бесчисленное множество. 
А для владельцев СВА имеется мобильная вер- 
сия игры — Мстодате$. 


РеяаептЕ Еу!Й: Ош геак (Р$2); $урпоп 
Е/Шег: ТВе Отеда $1гат (Р$2) 
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и 


ти 


МАШИНИМА 


Звезаные обормоть 


Г За а 


«Вижу свой дом!» 


дин солдат поворачивается к другому 
и иронично интересуется, не знает ли 
его собеседник, почему их джип Нит- 
г уее называется «Бородавочником» 
в. (\М/айро9д). 
Го —\ Данная сценка очень хорошо передает 
; _ суть комического машинима-сериала 
ыы ^) Вед \. Вше, сделанного на движке 
7 # \ Наю и повествующего о приключе- 
к \ ниях двух враждующих групп сол- 


ый } \ } дат, запертых в Воо4 Сусй — замк- 
ы № \ | | нутом каньоне, со всех сторон 


окруженном пустотой. 
о Честно говоря, я 
х ау |, ИсПытывал очень 
странное, почти 
\ к. А сюрреалистическое чувство, когда 
\ м разговаривал по телесрону с ре- 
`.. %‹ жиссером этих популярных 
\ мультиков, известным под име- 
\ нем Коозег Тее{И: ведь именно 
\ х с помощью телесрона актеры, 


3 играющие различных героев 


м 


сериала и разбросанные по всему Западному по- 
лушарию, общаются во время «съемки» эпизо- 
дов и записывают голоса своих персонажей. 

В настоящее время на создание очередной се- 
рии Вед уз. Вше — от начала работ над сценари- 
ем до завершения голосовой озвучки — у твор- 
ческой группы уходит ровно неделя. Во время 
«съемки» один человек выполняет срункцию опе- 
ратора, другой — режиссера, а остальные играют 
свои роли. Причем все люои, занятые в произво- 
дстве срильма, делают это исключительно в сво- 
бодное от основной работы время. 

И их усилия и талант были оценены по достои- 
нству! Машинима-сериал Ве уз. Вце получил 
ряд престижных наград и был показан на нес- 
кольких киносфестивалях. В январе стартовал его 
второй сезон, начало которого было отмечено 
премьерным показом в Нью-йоркском Линкольн- 
Центре. Согласитесь, неплохо для любительского 
сериала, создаваемого кучкой энтузиастов! 

Эпизоды первого сезона можно скачать на 
осрициальном сайте Кеа у. Ве, а кроме того, 
все они вошли в выпущенную недавно П\УО-вер- 


Фана- 
там на 
заметку 


Поклонникам На/о, не 
знающим, куда бы пот- 
ратить лишние деньги, 
мы рекомендуем зайти 
на сайт млм. Н+- 
тагеаитог.сот и зака- 
зать себе настоящий 
бронекостюм, который 
носил Мазфег СШе! в их любимой игре. Обла- 
чившись в него, вы сможете воссоздать 
подвиги отважного героя в реальной жиз- 
ни. Вот счастье-то! 


сию сериала. Если вы интересуетесь машинимой, 

обязательно загляните на пласбипйта.соттриег 

даплта.согл — вы найдете там много интересного! 
Джонни Лю 


АЦТО АЗЗАЛТ 


АТО АЗЗАЦЕТ 


В ПРЕДДВЕРИИ ЕЗ 


ИГООВОИ ПОГ 


Самые интересные экспонаты грядущей выставки ЕЗ 


ажсдый год в начале мая игровые издатели и разработчики упаковывают чемоданы и отправляются в Лос-Андже- 
лес, где проходит выставка Е/еснотс ЕтепаттепЕ Ехро, сокращенно ЕЗ. Три безумных дня, щедро сдобренных 
алкоголем, громким шумом, ярким светом и сенсациями, пролетают в одно мгновение, оставляя после себя голов- 
ную боль и ностальгические воспоминания. ЕЗ — это возможность встретиться с корисфеями игрового мира и поз- 
накомиться с новичками, делающими свои первые шаги в индустрии развлечений. 

Но зачем нам, спрашивается, тянуть с отчетом о выставке, держа вас в неведении? Ведь наши секретные агенты прослушива- 
ли телесронные разговоры игровых разработчиков, читали их почту, похищали документы из их осрисов -— и в итоге мы можем 
уже сейчас, за месяц до мероприятия, составить достаточно полную картину того, что будет происходить на нынешней ЕЗ. Сей- 
час вы узнаете, какие игры мы сможем там увидеть, причем речь будет идти, разумеется, лишь о самых интересных и перспек- 
тивных проектах. Несомненно, на выставке будут и сенсации, и открытия, но в целом список основных участников «Игрового 
марадрона-2004» уже определен. Итак. 


САЦ ОЕ СТНИНИ 
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^_ 1оСОМОтОм 


БУМСЕОМ 10805 


РАДЯР Е 


Свежая кровь 


Новые перспективные проекты 


АСЕ ог аг, Нап 


Любителям игр, сделанных по моти- 

вам книг Тома Клэнси, мы советуем 
обратить внимание на РТ$ АсЁ о! И/аг, основой 
для которой послужил одноименный роман 
Дейла Брауна. Главная сришка игры: динами- 
ческая кампания с одновременным ведением 
боевых действий на своей территории и за 
океаном. 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Застоявшемуся жанру 
ВТ$ уже давно требуется вливание свежей 
крови; возможно, таким «вливанием» станет 
АсЕоЕМ/а!? 


Агглез ог ЕЗодо. ЕЯ 
«Многоярусная» РТ$ с ведением боевых 
действий на нескольких уровнях. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Несколько лет назад 
уже была попытка создать нечто подобное — 
речь идет об игре Ме! Райоие. Пожелаем ди- 
зайнерам ЕА удачи... 


Ау Яззауц(, \С50к 
ММОКБРОС в стиле Юоаа И/аттог? Хо- 
тим! Разве это не круто - гонять в 
онлайне на собственноручно собранном мото- 
цикле или багги? 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Идея замечательная. 
Подобной игры мы ждем со времен АиюдиЕ!/ 
(АррЕе 1). 


Вакег. ЦБ6ок 


Очередной шутер про Вторую ми- 

ровую с множеством скриптовых 
секвенций. Сама идея, конечно, не оригиналь- 
на, но список обещанных сришек впечатляет: 
продвинутая грасрика, возможность общаться 
с управляемыми А! однополчанами, тактичес- 
кое взаимодействие на уровне взвода и сю- 
жет, основанный на реальной истории. 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Послужной список сту- 
дии беатрох (РС-версии МовЁРте и На/о) не 
дает особых поводов для оптимизма. Но игро- 


03 на 00 


вые скриншоты выгляодят очень мило. 


Тре Вага‘ Тае. 3) батесб 
Наск-п-ЗазВ по мотивам классичес- 
кой ролевой серии? А почему бы и 
нет! Главное — чтобы авторам удалось адек- 
ватно передать атмоссреру, сюжетную глуби- 
ну и фирменный юмор тех древних игр. 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: На данный момент 
главной проблемой Тре Ваго!$ ТаЁе является 
приставочный движок от Ваи!$ Са: Рак 
АШапсе. Впрочем, мы не теряем надежсы... 


Са! ог бу: УпкеЧ 
оНепвауе. АСиЛЕОп 
Сенсация: в адд-оне Са// оЕриУ. 
Ипкеа ОНепзм№е мы сможем поле- 
тать на боевых самолетах! Также обещано: 
бешеный драйв, интенсивные перестрелки и 
мощный сюжет. 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Оригинальная игра, 90 
предела насыщенная драматическими скрипто- 
выми секвенциями, была превосходна во всех 
отношениях, кроме одного — ее одиночная кам- 
пания оказалась непростительно короткой. Судя 
по всему, адд-он Ипйеа ОЙепзуе будет сделан 
по принципу «тех же щей, только гуще» — и это 
хорошо. Кроме того, очень радует тот сракт, что 
разработчиком выступает студия Сгеу МаКег. 


РИВАТЕЗ 
: 


Сорз 2170, Угаеду Ег=! 
Что-то среднее между Х-Сот и Зупасае 
И/агз; большой игровой мир, управляемые 
транспортные средства, множество квестов, 
сложная ролевая система. Что еще нужно че- 
ловеку оля счастья? 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Больше стратегий, хо- 
роших и разных! 


Бипдеоп (ога$, Ггеатсаспег 
Рипдеоп-Сга\ КРС с видом от первого лица, 
боями в реальном времени и мультиплеером 
на восемь человек. 


ГОЧ 


РИКАТЕ$ 
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ЕВШШИИИ:] вядяР 


НАШ КОММЕНТАРИЙ: Харокорным ролевикам 
на заметку: игру делает ДУ. Брэдли (О.М\/. Вгад- 
1еу), создатель ИИхагагу М/МИМИ,, а также сравни- 
тельно недавней ВРС ИИрагаб & И/аттоге. Не про- 
пустите! 


Бипдеоп еде 1, ГСГОЗОЙ 
«Расширенная и дополненная» вер- 
сия Рипдеоп еде должна выйти к 
Рождеству. Обещано: поумневший А!; более 
сильные и разнообразные враги; новые супе- 
рприемы, специфические для каждого класса; 
улучшенная грасфика; динамический игровой 
мир, изменяющийся в результате ваших 
действий. 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Все, конечно, здорово. 
Чувствуется, что проделана большая работа. Но 
хотелось бы, чтоб изменился сам геймплей и 
ДРипдеоп {еде перестала играть сама в себя. 


Етрге Еагл г. 3 батез 
Возвращение Самой Масштабной ВТ$ На Свете. 
Обещано: 14 играбельных цивилизаций, реалис- 
тичное воссоздание истории человечества 
вплоть 9о ХХ! века, новые лидеры, изобретения, 
эсфофекты и т.9. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Детали 
проекта пока держатся в секре- 
те, видимо, игра выйдет не рань- 
ще следующего года. 


УАМСИАЕО 


бпо& Весоп 2. 
ЦЫ50К 
Еще больше плюсов, 
еще меньше минусов. 
Хотите подробностей? Читайте 
наш специальный репортаж 
«Последний звонок домой». 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Уильям 
О’Нил записался добровольцем. 
Мистер Клэнси, пожалуйста, пока- 
жите ему, где раки зимуют! 


Негоеб ог Ше Расйс. 
Епсоге эохоаге 
Кроссплаторорменный симулятор 
воздушных боев времен Второй ми- 
ровой. Если верить технической 9е- 


ТРАНС НСНТЕА 


мо-версии, то в воздухе одновременно будут 
драться сотни самолетов. И это в приставочном ва- 
рианте! 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Мы поверим в это, только 
когда увидим игру собственными глазами. Но все 
равно звучит заманчиво. 


прегаюг. ГПУйс батес 

Римская Империя не пала — она живет и зарав- 
ствует по сей день. По крайней мере виртуаль- 
но — в новой ММОКРОС, творчески переосмысли- 
вающей все, что нам известно из учебников ис- 
тории. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Игру делают создатели 
Рак Адез оЁ Сате[сЕ — данный сракт говорит о 
многом. Жаль только, что ппрегаог выйдет самое 
раннее в конце 2005-го года. 


Расйс „амегз. ЧЫсок 

Знаете такую игру — «Ил-2 Штурмовик»? Так вот, 
Расйс Н/орегз — ее прямое продолжение, пере- 
носящее события с европейского на тихоокеанс- 
кий театр военных действий. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Сегодня хардкорные ави- 
асимуляторы уже не так популярны, как 10 лет 
назаод, однако то, что игру делают создатели «Ил- 
2 Штурмовик», внушает оптимизм и надежду. 


Рапанп. блосуе батесб 

Студия Г/ока! Ежгетез использует 

модисрицированную версию движка 
ОТ 2003 аля создания игры, жанр которой мож- 
но описать как «срутуристический Зиг/ма|--Асбоп 
от первого лица». Основной упор делается на 
одиночный режим, главный герой — слабый и 
уязвимый, его цель - не «убить всех», а просто 
выжить. Один из разработчиков по секрету ска- 
зал нам, что по геймплею Рапар будет напоми- 
нать сфильм «Бегущий человек». 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Работы над игрой без 
особой шумихи идут уже в течение овух лет. 
Прежде чем делать какие-либо прогнозы, мы 
должны собственными глазами увидеть ее рабо- 
тающую версию. 


Ргае5, Нап 

Корректно ли записывать эту игру в 

разряд «Свежая кровь»? Трудно ска- 
зать... Согласно 
осрициальной 
версии, маэстро 
Сид Мейер с ну- 
ля делает ри- 
мейк своего уни- 
кального гибри- 
да экшена, квес- 
та и стратегии, в 
который смогут 
играть не только 


\МАЕНАММЕЕ: 
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Зудшая игровая идея! 


харакорные ветераны, но и представители ново- 
го поколения геймеров. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Будем надеяться на то, 
что «Пиратам» Сида Мейера удастся преодолеть 
опасные рисры, погубившие «Пиратов Карибско- 
го Моря». 


Заг \Шагс: 
КпарЕ ОЕ Пе 04а Яеруыс 2. 
ЦцсаёАй& 

«Звездные Войны» — гие??7!! 

НАШ КОММЕНТАРИИ: Читайте «Тему 
номера»! 


Табула Ваза. \С5ок 

Цитата: «Игрок освобождает галактику, сражаясь 
с ордами демонических инопланетных тварей». 
Обещано: бои на уровне взвода, разнообразие 
вариантов действий, лобовые атаки и стелс-мис- 
сии в тылу врага. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Игровой дизайнер, изве- 
стный в прошлом как Гога ВиЧ$й, время от вре- 
мени выдает весьма интересные идеи. Ужасно 
хочется поскорее увидеть их воплощенными в 
жизнь. 


Уапочага. ГПсго5ок 

Команда, создавшая в свое время первый 
ЕуегОиезЕ вновь объединилась и начала разра- 
ботку очередной революционной ММОБРС. Обе- 
щано: долгие путешествия по игровому миру, 
возможность приобретать в собственность ко- 
рабли и сражаться с пиратами во время морских 
походов. 

НАШ КОММЕНТАРИЙ: Звучит занятно, будем на- 
деяться, руководство Мсгозой не выбросит игру 
за борт, как оно недавно поступило с Муса. 


\Шагпатитег 40.000. 
бахул ог Шаг, ТНО 


Интересно, нам только 

так кажется или все- 
ленные И/а/Сгай и И/ататтег 
действительно внешне очень по- 
хожи? Обещано: масштабные бит- 
вы, продвинутая грасрика и сю- 
жетная кампания с участием четы- 
рех И/ататтеговских рас. 
НАШ КОММЕНТАРИЙ: Дизайне- 
ры Вес как всегда на высоте. Иг- 
ра действительно выглядит з90- 
рово. 


РАДАР 


Седые ветераны 


Игры, которые вы хорошо знаете и которые по идее должны бы- 
ли бы уже выйти 


яауег Яяпд. Пае$со 

Эпическая адвенчура, объединяющая в одном 
орлаконе три разных игры. Грасрика выглядит 390- 
рово, но до намеченного на сентябрь релиза разра- 
ботчикам предстоит проделать еще ОЧЕНЬ много 
работы. Предрекаем: срок выхода будет отложен. 


ВаЦе Гог ПаЧе-еаг, ЕЯ 
Чем больше мы узнаем об этой игре и о револю- 


ционных инновациях, которые она привнесет в 
жанр ВТ©, тем больше она нам нравится. 


Са! ог Супо: Багк Согпегб о! 
{Пе ЕагР. ВЕПезЧа эохлогк5 
Возможность попасть в «Некрономикон» Говар- 
да Лавкрасрта по-прежнему остается столь же 
заманчивой, сколь и недосягаемой. 


боот 3, АСУВОП 


«К Бе геаду м/Пеп №5 геаду.» Без комментариев. 


Ецегдуес + 1, 50Е 

Обновленный Мота# можно будет увидеть уже 
в сентябре. Хорошая новость для сранатов ори- 
гинального ЕС: команда технической поддержки 
начала постепенное обновление старого грасри- 
ческого движка, и вскоре он будет соответство- 
вать современным стандартам качества. 


ЕЛ бепыуз. 3 батесз 
Релиз пародийной «анти-шпионской» стратегии 
намечен на осень. Ждем! 


РУ бресгут Ц\агпог. ТНО 
Уникальная в своем роде стратегия возникла из 
ниоткуда примерно год назад и сразу же очаро- 
вала всех своим необычным управлением и бит- 
вами на уровне взвода. 


бы Фагз. МС5ой 

Весьма любопытный представитель жанра 
'АсНоп-ВРС. Инорормация к размышлению: в те- 
чение трех оней выставки можно будет зарегист- 
рироваться, скачать демо-версию и пройти 9е- 
вять доступных миссий. 


На-ге г. /) батез 


Представители \а№е клянутся, что игра выйдет в 


2004-м году. Мы не поверим этому, пока заветная 
коробка не окажется в наших руках. 


Тре Пак оппе. ТВО 


Какая-то игровая компания выбрала-таки красную 
пилюлю и будет издавать онлайновую версию 
«Матрицы», разрабатываемую МопойР. Впрочем, 
даже самая замечательная ММОБРС уже не спа- 
сет загибающуюся игровую вселенную. 


Тре Поцез. АСУЭоп 

Несмотря на наш первоначальный скептицизм, 
«симулятор Голливуда» от Питера Молинье с каж- 
дым днем нравится нам все больше и больше. 


Аоте: ТОа! \даг. АСУВОП 
Новое слово в истории «глобальных ВТ$»? Види- 
мо, да. Время покажет. 


Тре ят5 г. ЕЯ 


Похоже, эти двое сейчас займутся любовью! 


5ТАСКЕА., ТНО 


Очередная революционная игра из Украины. Хо- 
тим особо подчеркнуть: мы обратили на нее вни- 
мание задолго до ТНС! 


Заг Шаг баазес. расе. 
цсазАй5 

Как приятно видеть, что дела в Далекой-Далекой 
Галактике постепенно налаживаются! Проблемы, 
омрачавшие ранее жизнь джедаев, устранены. 
Теперь дело за космическими кораблями! 


Заг Шагз АеруЫс Соттапао. 
ЦцсаёАй5 

Многообещающий экшен в стиле Тома Клэнси, ге- 
роями которого выступают элитные бойцы армии 
Клонов. 


Уатрге: Тпе Таздуегаде— 
ВооЧ!пез. АСУВОп 

По всей видимости, эта ролевая игра будет за- 
кончена раньше, чем На/-1/е 2, чей движок она 
использует. Ждем с нетерпением! 


ЦЩопа ог ФагСгак, Вегага 

Мы ждем эту ММОВРС со смешанным чувством: 

с одной стороны, очень хочется, чтобы она пос- 

корее вышла, а с другой — мы прекрасно пони- 

маем, что безнадежно подсядем на нее... 
Даррен Глэдстоун 
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Спецрейс в Лондон 


Тот Сапсу$ $0 
Сеп Рапиота Рег 


Ут е$ 
НИ ир Усиг йе 


СТРАНА 


аи] 


ммм. дате!апа.ги 


ЕВШВИИИ:] еядяР 


М/АРСА$М 


Нороший. 


канонаба не умлопкает вбзерыла 
круглый год 


День рождения Р/апе че 


Фрагобойня 
продолжает- 
ся! 


мая игре Р/апеЕ5/ае, первому и по- 
ка единственному представителю 
жанра Маз$меу Ми р/ауег Е 
Регзоп ЗНос{ег, исполняется ровно 
год. По данным 5$опу ОпИпе Емекаттепь сей- 
час количество людей, регулярно сражающих- 
ся на серверах Р/апеЁ$/ае, составляет порядка 
50 тысяч. Мы связались с представителями $ОЕ 
и задали им вопрос о дальнейшей судьбе игры. 

«Вселенная Р/апеёх/ае будет существовать еще 
очень долго», — заверил нас продюсер Раджа 
Алтенхосрср (Када АЁепНой). 17 мая, в годовщину 
запуска, ЗОЕ планирует устроить самую масш- 
табную битву за всю историю существования 
РапеЕге. Будут возобновлены эккаунты абсо- 
лютно всех владельцев игры — даже тех, кто уже 
давно не платит ежемесячные взносы, — и все 
клиенты получат подарок в виде недели бесплат- 
ной игры. 

В ближайшем будущем 5опу Опте Ещекат- 
плеп( планирует выпустить бесплатный адо-он, по 
количеству изменений и нововведений оставля- 
ющий далеко позади предыдущее дополнение — 
Соге СотрБаё. Главным новшеством адд-она ста- 
нет режим Тоигпатепь несколько напоминаю- 
щий по геймплею Соиптег-$Ке, только в более 


ь 


Сражения в режиме ТоигпатепЕ будут 
выглядеть примерно так. 


быстром темпе: две команды выясняют отноше- 
ния на сравнительно небольших уровнях. В игре 
появится подробная статистика бойцов (соотно- 
шение убийств и смертей, время, проведенное в 
онлайне и т.9.). Согласно планам разработчиков 

адд-он должен быть готов к середине лета. 

И последнее. Ближе к концу 2004-го года в 
РапеЁ се наконец-то появятся новые игровые 
стимулы и задания оля персонажей, достигших 
ВВ20. Ура! Даррен Глэдстоун 


комплекте с многопользовательским экшено 


Уепдеапсе будет поставляться бесплатный 


мод ${аг4еде 2845. Мод представляет собой = 


тотальную конверсию игры и посвящен сражениям 
тяжелой наземной техники — огромных роботов (МесИ$) 


и других боевых машин. Воевать можно 
будет как на Мес!’ах, так и на других за, 


транспортных средствах, каждое из которых играет 


в бою свою специфическую роль. 


Загяеде 2845 создается сранатской командой С!апсоге 
Резюп Сгоцр, а издатель Тибез — корпорация З1егга — оказы- 
вает проекту техническую поддержку. Работы ведутся уже в | 
течение примерно девяти месяцев, параллельно с разработ- 
кой Тибез: Уепдеапсе. Лидером С!апсоге Везюп Сгоир является 

оздатель оригинального Зтаг\еде Блэйк Хатчинс (В!аКе НшёсНтз); 


Е 
_главнь 


ето продолжении войны ме 
СуБиа. Помимо кампании З1агзе 


многопользовательских режимов, в том числе различные вариации 
на тему Сарфиге-{Не-РИад и Реа{Итасй. Райан Скотт . 
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Отмена 
$ат & Мах 


НА ЛИНИИ ОГНЯ 


РАДАР 


последний звонок домой 


ристиан Аллен (Сии$Чап АПеп), ди- 
зайнер СНозЕ Ресоп 2, не сомневает- 


ся в том, что эта игра откроет новую 

эпоху в истории жанра тактических 
шутеров. Блестящий сюжет, великолепные 
сценарии, продвинутый А! и высокотехноло- 
гичная грасрика — вот основные элементы, 
обеспечивающие невиданный доселе уровень 
погружения и реализма. Мы долго беседовали 
с разработчиками Ве ${огт Емематтепе о 
второй части СПО Весоп и вот что они нам 
рассказали. 


Кампании 

и игровые режимы 

Как вы помните, в оригинальной игре мы подав- 
ляли восстания на территории бывшего СССР и 
разбирались с мятежной Кубой. В СВоз{ Ресоп 
2 нам предстоит принять участие в разрешении 
международного кризиса, приведшего к резко- 
му обострению отношений между ведущими 
мировыми державами. Одиночная кампания 


состоит из серии миссий, успешное прохожде- 
ние которых позволит улучшить характеристи- 
ки бойцов, а также откроет доступ к новым спе- 
циалистам и продвинутым образцам оружия. 
Хорошая новость: отныне члены группы Сро5Ё 
Кесоп могут управлять транспортными сред- 
ствами. Помимо сюжетной кампании в игре бу- 
дут также присутствовать все режимы, знако- 
мые нам по первой части: Весоп, Оегепа и 
Риейоке, 


Поумневший Я 

Те, кто играл в Сро5Ё Ресоп на Р52, знают, как это 
здорово — отдавать команды подчиненным с по- 
мощью голоса. Во второй части удобство голосо- 
вых команд смогут оценить и РС-геймеры. А! (как 
однополчан, так и противников) был полностью 
переработан — по словам представителей 

ЦЫ вой, теперь компьютерные персонажи будут 
вести себя неотличимо от живых игроков. А что- 
бы облегчить освоение СрозЕ Ресоп 2 для нович- 
ков, дизайнеры Веа {опт включили в игру нес- 


колько тренировочных миссий, в которых вы 
должны будете выполнять приказы командира, 
управляемого А|. 


Графика 

Главным недостатком предыдущих игр серии 
СрВо5{ Юесоп была неважная грасрика. В СРо5ЕЁ 
Весоп 2 данная проблема будет решена: предста- 
вители УБ5ой небрежно жонглируют такими тер- 
минами, как «попиксельное и динамическое осве- 
щение», «мультитекстурный рендеринг», «зер- 
кальное отображение» и «аутентичные лано- 
щшасрты». Как вы помните, несмотря на то, что 
геймплей СрозЕ Ресоп всегда отличался очень 
высоким уровнем реализма, игровые уровни за- 
частую выглядели несколько «искусственно». 

Но теперь с этим покончено — деревья отныне 
будут выглядеть как деревья, а вода... как вода. 
Кроме того, разработчики СРозЕ Ресоп 2 пол- 
ностью переделали механизм отображения 
взрывов и создали новую систему анимации 
персонажей. Уильям О'Нил 


ЕВШШИИИ: еядяР 


ДУПЛИКАЦИЯ 


елаи резерв- 
ною копию игры 


Новая программа для копирования игр безумно раздра- 


жает игровых издателеи 


ак известно, приобретая игру, вы не по- 

Лучаете от ее производителя никаких 

технических гарантий. Если вы случайно 

уроните, разобьете или поцарапаете 
купленный СО-РОМ — ваши кровные 40 баксов 
пойдут коту под хвост. Стремление застраховать 
себя от подобных неприятностей — главная при- 
чина того, что люди желают иметь резервные 
копии принадлежащего им легального програм- 
много обеспечения, и новая программа под наз- 
ванием бате$ Х Сору дает потребителям такую 
возможность. Программа была разработана ком- 
панией $521 $14105, она позволяет создавать 
Баскир-копии РС-игр на жестком диске, а также 
записывать их на СО и О\О. Однако данная воз- 
можность, столь привлекательная для рядовых 
пользователей, действует на издателей игр как 
красная тряпка на быка. 

Первая и самая очевидная причина озабоченности 
издателей — возможность использовать программу 
в пиратских целях, ведь она позволяет изготовлять 
идеальные копии игр. Мы пытались связаться с ря- 
дом крупных издательских компаний, чтобы узнать 
их мнение по данному вопросу, но все они дружно 
отказались давать какие-либо комментарии. Однако 
нам удалось выяснить, что сейчас в рамках Ассоциа- 
ции Развлекательного Программного Обеспечения 
(ЕмщецаттепЕ 5оЙ\м/аге АззосаНоп, ЕЗА) проходят 
интенсивные консультации, целью которых является 
выработка единой позиции по этому вопросу. Осри- 
циальные представители Е$А подтвердили, что в 
данный момент они вынужаены на все вопросы 
отвечать: «Без комментариев», но очевионо, что 
в ближайшие недели нас ждут весьма интересные 
новости и заявления. 


Освободить файлы 

«Производители программных продуктов всегда 
начинают нервничать, когда на свет появляется 
очередная Баскир-технология», — говорит Джей- 
сон Шульц (Зазоп 5спиЁ27), штатный юрист сронда 
Еесгопс Егопнег Еоипаайоп (еН.ога). Ксероксы, 
видеокассеты, срормат МРЗ — список подобных 
технологий можно продолжать еще очень долго — 
все они в момент своего рождения вызывали у 
производителей сильную озабоченность, и каж- 
дый раз возникал один и тот же вопрос: не будут 
ли они использованы оля бесплатного распростра- 
нения материалов, подпадающих под закон об 
авторских правах? «Но ведь один из пунктов зако- 
на об авторских правах гласит, что если вы запла- 
тили за игру или срильм, то имеете право сделать 
для себя его резервную копию», — заявляет Джей- 
сон Шульц. 


М: а 


Очередной пункт в списке «Самых 
опасных преступников Америки». 


Это поотверждает и Джулия 
Бишоп-Кросс (СУийа В5Вор-Сгос$), представитель 
321 $405. По ее словам, 60% людей, покупающих 
программу РУД Х Сору, — это родители, не желаю- 
щие, чтобы деньги, потраченные ими на сфильм, 
пропали из-за детской шалости. А программа 
Сате Х Сору была разработана потому, что клиен- 
ты 321 Зи юз постоянно спрашивали, как можно 
защитить купленные ими игры от всяких случай- 
ностей. Джулия Бишоп-Кросс не назвала нам точ- 
ное число копий бате Х Сору, проданных к данно- 
му моменту, но сказала, что программа расходится 
«очень хорошо». Она считает, что столь высокий 
спрос на такую программу «является оля произво- 
дителей программного обеспечения четким и 
недвусмысленным знаком того, что потребители 
ХОТЯТ иметь возможность делать резервные 
копии своих игр и фильмов». 

Да, мы знаем, что в мире существует — и, по всей 
видимости, всегда будет существовать пиратство, 
но Джейсон Шульц настаивает на том, что прог- 
раммы, подобные бате Х Сору, не представляют 
сколько-нибусь серьезной угрозы оля медиа-из- 
дателей. К сожалению, существует реальная опас- 
ность того, что мы так и не сможем на практике 
проверить влияние бате Х Сору на игровое пират- 
ство: незадолго до сдачи этого номера в печать 
суд Сан-Франциско рассмотрел иск издательских 
компаний против 321 ${и4ю$ и вынес вердикт в 
пользу производителей музыки и срильмов, прину- 
див создателя О\УО Х Сору приостановить прода- 
жи данной программы. Видимо, в ближайшем буду- 
щем 321 5440$ подаст апелляцию, но сам сракт та- 
кого решения суда Сан-Франциско означает, что 
производители игр теперь могут потребовать прек- 
ращения продаж и бате Х Сору. Будем следить за 
новостями. # Даррен Глэдстоун 
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Тор 5 Воцллюа4$ 


Пять лучших способов сэкономить 
деньги 


& 


1 Ат ЗЫКе 30: Ореганоп 
М.А. 
919.95 


АГеп Зпосвег 
99.95 


М№о2са 
ЕВЕ 


У№га АззаиК 
919.99 


Ра 5расе 
я 


ол. МОРЕКА ОКВ 


= 

Ь. =. 
© 2003 $атез$ Зее! Зи юз. Все права защищены. ЕМРИВЕ: Бам о! {Не Модет \Моп9 и 
связанные с ЕМРВЕЗ: Бамп оЁ пе Модег: \№ю149` марки являются торговыми марками 
Затез$ З{ее! 5405. © 2001 Асём5юп, |пс. Все права защищены: Асёмзюп является 
зарегистрированной торговой маркой 'Ас#\И$юп, пс’ Все остальные торговые марки и 
названия являются собственностью их законйых владельцев. 
Игра ЕМРИЕЗ: Гамп оЁ {пе Моде М/опЧ предназначена! исключительно для частного 
домашнего использования. Любое ее/публичное использование категорически запрещено. 
© 2003 ЗАО «1С». Все права защищены. 
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р 
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Вам хочется узнать о продолжении КОТОЕ еще 
больше? Тогда рекомендуем заглянуть в июнь- 
ский номер Е/есротс баттд МопЁ у — там вы 
найдете эксклюзивную инсрормацию и скрин- 
шоты из ХБох-версии Тйе $1 [огаб. Кроме то- 
го, в журнале ЕбМ есть огромный постер Тйе 
5 [огаб, которого нет в СбИ/. 


ый 
№05(24), МАЙ 2004 СОМРОТЕВ САМИМС М/ОВЕО РЕ 39 


|. 


ТЕМА НОМЕРА 


ороша ли была ролевая игра 
Ктатб ое О Кери с? 
Как вам сказать... Она была 
настолько великолепна, что 
обычно противоречивая в 
своих оценках игровая пресса единоглас- 
но объявила КОТОР лучшей ВРС прошед- 
шего года. Она была настолько блиста- 
тельна, что за ней днями и ночами проси- 
живали не только сранаты «Звездных 
Войн», но и люди, никогда до этого не ин- 
тересовавшиеся этой вселенной. Она бы- 
ла настолько бесподобна, что правовер- 
ные поклонники 5${аг И/агз, жестоко обло- 
манные целым рядом посредственных игр 
и откровенно отстойных срильмов и уже 
потерявшие всякую надежду на чудо, 
впервые за много лет ощутили подлинное счастье и возблагодарили небе- 
са за то, что нашлись наконец-то люди, сумевшие сделать игру, не уступа- 
ющую классической трилогии по масштабности, глубине и интересности. 

А месяц назад игровой мир облетела сенсация: у КОТОР будет сиквел, и он 
будет называться 5ёаг И/агз;: КтовЕз о те ОА Рери с: ТВе $1 [ ога$. Вто- 
рая часть, с одной стороны, будет весьма напоминать оригинал — много зна- 
комых персонажей, сходная динамика геймплея, сюжетные аналогии, а с дру- 
гой — привнесет множество новых элементов, включая новые заклинания 
Силы, престиж-классы, улучшения в интерсрейсе и т.9. Сюжетно ТАе 5/1 
[ога станет продолжением К/айЕ5 ог те О! Кери с и подобно срильму 
«Империя наносит ответный удар» игра повернет историю своей первой час- 
ти в совершенно новое — более драматичное, жестокое и мрачное — русло. 

Когда разработчики Тре 51 [ога предложили устроить для нас эксклю- 
зивный показ текущей версии игры, мы, разумеется, немедленно бросили все 
свои дела и рванули в Ирвин (штат Калисрорния), где расположен осрис сту- 
дии ОБя@ап Е еНатгтепе. И хотя выход второй части КОТОР намечен толь- 
ко на сревраль 2005 года, игра уже пребывает во вполне работоспособном 
состоянии — сюжет полностью написан, все ключевые персонажи на месте, 
большинство уровней готово и в них даже встроены некоторые квесты. Так 
что забудьте о грядущем Эпизосве //! (если вы все еще ждете его) как о 
страшном сне — настоящие, подлинные «Звездные Войны» отныне живут не 
на большом экране кинотеатра, а на маленьком экране вашего монитора!.. 


еее. 
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© Да, глаза вас не обманывают. Некоторые дроиды действительно 
будут вооружены огнеметами. Гори, гори ясно... 


Отбрось страх. Падаван 

Уверен, что на языке у вас сейчас вертится вопрос: что еще за студия та- 
кая — Обу@ап ЕжецатилепЕ? Ведь все мы прекрасно помним, что разработ- 
чиком первой части К/орЁз ое О/а Рери с была канадская компания 


© Световые мечи станут более разнообразными, чем в первой части. 
И более красивыми, разумеется! 


О Ночная прогулка по таинственной планете... 


Увы, о прокачанном герое из первой части 
придется забыть - нам предстоит с нуля 
создать нового протагониста. 


Во\\/аге — признанный лидер ролевого жанра, подаривший нам такие ше- 
девры, как Ва/Чиг$ СаЁе и Мемепиитег МовЕ5. Но как выяснилось, сейчас ди- 
зайнеры Вю\\/аге заняты работой над ХБох-проектом Ладе Етрие. Не имея 
времени параллельно заниматься созданием сиквела к КОТОЮ, они для 
этой цели порекомендовали руководству 1исазАй$ группу дизайнеров, ко- 
торых хорошо знали и которым полностью доверяли, — и вы, без сомнения, 
тоже прекрасно знаете этих людей - если не по именам, то хотя бы по соз- 
данным ими играм. 

Орудап Еекатглег{ — это новая девелоперская компания, в которую в 
полном составе вошел творческий костяк знаменитой Наск 1$е 5{идо$, соз- 
дателя лучших ВРС послесних лет: Ра/оиё 1, /семипа Рае И! и Р/апезсаре: 
Топтепе, Так что гоните прочь предательские опасения того, что разработка 
Тре эйр [ ог4$ была поручена команде «категории В» — дизайнеры Обя@!ап 
ЕмеКатитеп( прекрасно знают, КАК надо делать хитовые КРС, гарантия сто 
процентов. А теперь, разобравшись с авторами, перейдем к самой игре. 


Воина продопжается 

Сюжет ТРе $1 [ отсб начинается спустя пять лет после окончания Ки/№Ё5 
оНте О РериЫГс. Увы, о прокачанном герое из первой части придется за- 
быть — нам предстоит с нуля создать нового протагониста. Почему? Веду- 
щий дизайнер Крис Эвеллоун (Спи$ АмеПопе) объясняет это так: «Мы не хо- 
тели навязывать геймерам какой-то один сринал КОТОЮ, тем самым делая 
бессмысленными те важные сюжетные решения, которые они принимали 
при прохождении оригинальной игры, — потому что если следовать логике, 
то последствия поступков, которые герой совершал в первой части, долж- 
ны непосредственно влиять на его судьбу и во второй серии, а это реализо- 
вать невозможно с чисто технической точки зрения». Иными словами, чтобы 
дать нам возможность продолжить игру тем же самым персонажем, разра- 
ботчики должны были своим волевым решением сделать одну из многочис- 
ленных концовок КОТОР «единственно верной» и превратить ее в отправ- 
ную точку сюжета сиквела — при этом выбранная ими концовка могла быть 
совсем не такой, какую избрали оля себя, скажем, лично вы. 


Поэтому дизайнеры ОрзФап ЕщецаттейЕ приняли соломоново решение: 
действие ТРе $йр [огд$ разворачивается спустя пять лет после событий 
КОТОВ, и главным героем выступает совершенно новый персонаж — раз- 
жалованный ветеран Мандалорианской войны, бывший джедай, изгнанный 
из Ордена, который после многолетних странствий возвращается в контро- 
лируемый Республикой сектор галактики. И что же он обнаруживает по при- 
бытии? Полнейший хаос и анархию: Республика на гране распада, Академия 
джедаев на Дантуине уничтожена, сам Орден распущен, а его члены или 
убиты, или в бегах — вот к каким ужасным последствиям привела война с 
Малаком и Реваном'.. И поскольку выясняется, что наш герой — последний 
уцелевший джедай в цивилизованной части космоса, ассассины Ситхов, 
стремящиеся окончательно покончить со Светлым Орденом, начинают за 
ним настоящую охоту. 

А как же поживает наш старый знакомый Веуап? Хороший вопрос... На 
данный момент нам известно только то, что через год после окончания со- 
бытий первой части он отправился в Неисследованные Области, и с тех пор 
о нем не было ни слуху, ни духу. Искупил ли он там свои грехи или, наобо- 
рот, окончательно перешел на Темную Сторону — будет в большой степени 
зависеть от вас. Да, да, именно от вас! 

«В начале игры, — объясняет Крис Эвеллоун, — мы с помощью сложной 
системы диалогов даем игроку возможность высказать свое мнение по по- 
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Когда выйдет игра? 
В феврале 2005-го. 
Игра выйдет сначала на 
ХБох? Нет, она одновре- 
менно выйдет на ХБох 
ина РС. 
Смогу ли я импортиро- 
вать своего героя из 
первой части? Нет. 
Почему нет? Потому что 
сюжет второй части нап- 
рямую не связан с исто- 
рией КОТОР и развора- 
чивается спустя 5 лет 
после ее окончания. 
А где сейчас Веуап? 
Пока неизвестно. Но он 
вернется, можете не 
сомневаться. 
Но я снова буду джеда- 
ем? Естественно. 
Вернется ли НК-47? Да. 
Почему игру делает не 
Во\М/аге? Потому что Вю- 
М/!аге сейчас разрабатывает 
Ладе Етрге. 
Кто работает в ОБзюап? 
Бывшие сотрудники В!аск 
1е $и 05, авторы целого 


№: ТНЕ ЗТН ОЮО$ 


воду того, КАКИМ был сфинал первой 
части, и его ответы непосредственно 
отразятся на всех последующих со- 
бытиях». И хотя дизайнеры ОБу@ап 
держат пока в секрете ту роль, кото- 


ряда классических ВРС. рую Ревану предстоит сыграть в Тре 
А не окажется, что игра — 51 [ огоб5, нам удалось вытянуть из 
полный зихх? Мы очень на- них самое главное: он обязательно 
деемся, что нет. вернется! 


Где же мои световой мечлт.. 

Хотя герой ТРе $ [ога5 изначально является джедаем, было бы наивным 
предполагать, что он вступит в игру этаким всемогущим «суперменом со све- 
товым мечом». В реальности персонаж стартует и без меча, и без каких-ли- 
бо Рогсе Ро\ммег — дело в том, что когда героя изгоняли из Ордена, у него 
отобрали 9 аре!, а его связь с Силой была прервана. Не правда ли, ост- 
роумное сюжетное решение, логически обосновывающее слабость прота- 
гониста на начальных этапах? 

Возвращение светового меча (и параллельное выяснение истинных при- 
чин, приведших к его потере) является на самом деле одним из основных 
квестов ТРе 5ИВ [ ог. А первый же встреченный героем джедай-МРС по 
имени Кгеа вновь научит его ощущать и использовать Силу и даже изъявит 
желание присоединиться к протагонисту на его тернистом пути. 
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Возвращение светового меча (и парал- 
пельное выяснение истинных причин, 
приведших к его потере) является одним 
из основных квестов Те ИВ ТогоС<. 


Так что несмотря на свою хлипкость в начале игры (чтобы подчеркнуть 
ее, дизайнеры ОБз$ап заставили нас бегать по первой локации в одном 
лишь нижнем белье!), по мере роста уровня герой сможет вновь овладеть 
9жедайскими способностями и в конечном итоге станет намного мощнее, 
чем персонаж первой части КОТОР. Более того, специально оля ТРе 5 
[ отб разработчики ОБ ап придумали шесть «престиж-классов» - по три 
для Темной и Светлой сторон Силы, — позволяющих герою достичь наи- 
высшего ранга в иерархии джедаев или Ситхов (см. врезку «Новые престиж 
классы»). 

Система апгрейда светового меча также стала более сложной и разнооб- 
разной, а ассортимент доступных оля изучения Рогсе Ро\м/ег$ пополнился 
новыми заклинаниями. Большинство новых Рогсе Ро\муег держатся пока в 
секрете, но одно заклинание разработчики нам все-таки показали: оно на- 
зывается Рогсе З!9НЕ и позволяет видеть сквозь стены и закрытые двери, а 
также определять мировоззрение персонажей — темные МРС показывают- 
ся красным светом, а светлые голубым. Еще дизайнеры ОБ$&!ап упомянули 
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т МУХ < 
Г. # 1 к... у я 
Г. и у р 
а < м’ р 
* . ой 
Против горнодобывающих дроидов ТА. 
эсрерективен прием Ромег АКаск. 7 


о способности ВаШе МедКайоп (в оригинальной игре ей обладала Ваза) и 
темном заклинании Рогсе Ваде, наносящем противникам просто чудовищ- 
ный урон. 


Дружба крепкая не сломается... 

Если вы играли в Кор оР те О ВериЫГ, то помните, что судьба главного 
героя отнюсь не являлась единственной сюжетной темой этой КРС. В луч- 
ших традициях серии Ва и! $ Са дизайнеры Вю\\аге населили игровой 
мир КОТОВ множеством ярких и запоминающихся МРС, каждый из которых 
обладал собственной непростой биограсрией, преследовал в игре свои лич- 
ные цели, отличался неповторимым характером и владел уникальными уме- 
ниями — наподобие персонажей классической трилогии ${аг И/аг®. 

Как я уже говорил, во второй части КОТОР мы встретим много старых 
знакомых, одни из которых смогут вновь стать спутниками героя, а другие 
сыграют свои эпизодические роли, после чего исчезнут навсегда. В частнос- 
ти, дроид Т3-М4, обладатель среноменальных хакерских навыков, встретит- 
ся нам в самом начале Тре 5ИР [ ог$ и проведет по первому уровню (читай - 
туториалу), в конце которого в нашем распоряжении окажется знаменитый 
Ебоп Нам/к — космический корабль из оригинальной игры. (Как именно ге- 
рою второй части удастся заполучить Ебоп На\к — тайна, которую разра- 
ботчики наотрез отказались раскрывать.) Кроме того, дизайнеры Об ап 
заверили нас, что самый колоритный МРС Кй/орЕ; ое О/а Кери Г — болт- 
ливый ороид НК-47 — тоже непременно вернется, хотя о его роли в ТВе 5&В 
Еогаб они предпочитают пока не распространяться. 

Всего в игре будет 10 персонажей, готовых стать спутниками героя, а раз- 
мер партии, как и в первой части, будет ограничен тремя членами. Игроки, 
следующие по светлому или темному пути, смогут брать в попутчики разных 
МРС, а в некоторых случаях доступность того или иного компаньона будет 
определяться даже полом протагониста! 
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кий пост на пе! й плане- 
_теКОТОК: Тне ога. 


Если Вам пришлась по душе 
Аде оЁ Етриез и Етрие Еанрп, 
°— то СазШе ЭшКе - ваш выбор. 
Бесподобная игра! 
- ими. датегзве!.сот 
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СазШе Эшке - прямое 
доказательство того, что в - 


жанре АТ$ еще м жнс 
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ПРЕСТИЖ-КЛАССЫ 


В КОТОК: ТЙе $ИН [отб герой является джедаем и в самом начале игры 
ему доступны те же самые три «джедайских» класса, что и в оригиналь- 
ной игре: СопзШаг, биаг ап и $епёпе!. Однако во второй части высокоу- 
ровневые персонажи смогут освоить т.н. «престиж-классы»; их будет 
шесть — по три для Светлой и Темной сторон. Вот их список: 


СВЕТЛАЯ СТОРОНА ТЕМНАЯ СТОРОНА 


Ю ы р 4е Маче: ЗИ Бога: 

ГИ а, Светлый аналог Убер-злодей, 

с .= класса ЗИ В ога. способный 
Способен во- деморализо- 
одушевлять вывать оппо- 
компаньонов и нентов, по- 
последователей давлять их 
на геройские де- волю и пере- 


ла, быстрее всех остальных персо- 
нажей восстанавливает Рогсе 
Рой. Самый известный предста- 
витель — Уода. 


манивать на Темную сторону. Са- 
мый известный представитель — 
Етрегог Ра!райпе. 


5 
деф Магаиаен: 
М/айситап: Темный воин, 
Защитник мира владеет все- 
и справедливос- ми видами 
ти— добр, мо- оружия и зак- 


гуч, великолеп- 
3 но владеет как 
световым мечом, так и заклинания- 
ми Силы. Самый известный предс- 
тавитель — ОЫ-\\/ап Кепоы. 


линаниями 
Силы, нечув- 
ствителен к боли. Самый извест- 
ный представитель — Рай Мац. 


ЗИИ Азат: 
4е4 \М!еароп Невидимый 
Мачеи убийца, мас- 
Настоящая «бо- тер пряток и 
евая машина» — обмана. Спе- 
лучше всех уме- циализирует- 
ет отражать ся на заклина- 
выстрелы све- ниях Силы, 


товым мечом, устойчив к боли, на- 
носит в рукопашном бою макси- 
мальный урон. Самый известный 
представитель — Масе МЛпаи. 


связанных с маскировкой, владеет 
воровскими скиллами. Самый из- 
вестный представитель — Мага 
Уаде. 


= 


Припарковав ЕБоп НамкК, 
мы быстро прячемся за 
ближайшим деревом. 


По словам разработчиков, одна из их главных целей — сделать каждого 
из компаньонов по-настоящему нужным и полезным, чтобы у игрока был 
стимул задействовать при прохождении их всех. «После выхода КОТОВ мы 
поняли, что, несмотря на всю яркость своих характеров, некоторые из по- 
тенциальных спутников-МРС были с точки зрения геймплея достаточно бес- 
полезными, — говорит Майк Галло (Мже Са!о), продюсер 1исазАн$. — И 
многие люди проходили игру, вообще не поговорив с Сапаегоце и не встре- 
тив НК-47, потому что, получив в партию джедая, было просто глупо менять 
его на кого-либо еще». 

«Действительно, - подтверждает Крис Эвеллоун, — джедаи — Ваза, 
ивати оее — были намного мощнее других МРС, таких, например, как 
Гаааг или Сапаегочз, поэтому никакого резона брать их в партию у игрока 
не было». 

Чтобы исправить это досадное упущение, разработчики Тйе 5 [от 
приняли ряд важных дизайнерских решений. Во-первых, каждый компань- 
он теперь будет обладать какой-нибудь архиважной способностью, и в ря- 
де игровых ситуаций не владеющие Силой персонажи будут намного полез- 
нее, чем те же джедаи. Например, похожий на Хана Соло жуликоватый тип 
по имени АКоп Рапа, который встретится герою в локации Регадиз (горно- 
добывающая база, расположенная в поле астероидов), будет вообще не 
подвержен нокауту, а значит, в компании с ним вы будете намного реже лю- 
боваться экраном бате О\ег, чем в сопровождении даже самого крутого 
джедая. 

Во-вторых, дизайнеры приняли решение еще сильнее, чем в первой час- 
ти, «пространственно разнести» спутников — то есть на разных этапах игры 
ведущую роль будут играть различные персонажи. «На наш взгляд, такой 
подход полностью отвечает духу и букве классической трилогии 5ёаг 
И/агз, — говорит Крис Эвеллоун. — Как вы помните, главные герои там посто- 
янно разлучались, тк. каждый из них занимался своим делом в одном из 
уголков галактики. И мы совершенно сознательно используем этот сценар- 


ный прием в своей игре. Мы хотим насытить сюжет 7ТРе 
5йр [отб моментами, дающими каждому МРС возмож- 
ность проявить себя, — чтобы игрок смог по достоин- 
ству оценить уникальные способности спутников и их 
личные качества». 

Более того, в процессе исследования пяти планет 
(каждая из которых состоит из множества разнообраз- 
ных уровней) вы столкнетесь с субквестами, главную 
роль в выполнении которых будут играть те или иные 
компаньоны, временно покидающие главного герся, 
чтобы исполнить свой долг. «Самое замечательное 
то, — говорит Крис Эвеллоун, — что при этом спутники 
зачастую будут узнавать важную инорормацию, неиз- 
вестную протагонисту, и, как правило, они будут дер- 
жать эту инорормацию при себе, выжидая подходящий 
момент оля того, чтобы поделиться ею с вами. Таким 
образом, в лучших традициях классической трилогии вы периодически буде- 
те узнавать вещи, полностью меняющие смысл всех предшествующих собы- 
тий и заставляющие вас заново переосмыслить происходящее». 

В-третьих и последних, компаньоны научатся более адекватно реагиро- 
вать на решения, принимаемые вами в процессе прохождения игры. По сло- 
вам ведущего разработчика и продюсера Криса Паркера (Спи Ра!кег), од- 
ним из важнейших элементов ТРе $ [окаб станет возможность влиять на 
мировоззрение спутников и их склонность к Светлой или Темной Стороне. 
«Ваши отношения с компаньонами и принимаемые вами решения будут ока- 
зывать самое непосредственное воздействие на решения, принимаемые са- 
мими компаньонами, — объясняет Крис Паркер. — Некоторые спутники бу- 
дут настолько трепетно относиться к вам, что если вы начнете склоняться 
на Темную Сторону, то и они, скорее всего, последуют вашему примеру, — 

в то время как другие попутчики, не особо любящие героя, поступят с точ- 
ностью до наоборот». 


Подтяжка пица и живота 
Наверное, вы обратили внимание на то, что, потратив столько журнальных 
страниц на рассказ об игре, мы ни слова не сказали ни о новом грасричес- 
ком движке, ни о новой боевой системе, ни о радикально переработанном 
интерсрейсе Тре $ИР [ осб. И знаете почему? Потому что ничего этого в 
КОТОР 2 не будет. Дизайнеры ОряФап следуют мудрому принципу «не 
нужно чинить то, что пока не сломалось», и в данном случае такой подхоя 
оправдан на все сто процентов, ибо гении из Вю\\/аге сделали все элементы 
КиоНЕ5 ое О Кери Г практически безупречными. Поэтому с техничес- 
кой точки зрения задача Об! ап сводится лишь к чисто косметической по- 
лировке движка, интерсрейса, баланса и некоторых аспектов геймплея. 
Игровая грасфика обогатится новыми световыми и погодными эсрсректа- 
ми, а боевая анимация персонажей станет более сложной и разнообраз- 


ТЕМА НОМЕРЯ 


ной, в частности, разработчики хотят, чтобы по мере роста уровня героя 
его движения менялись, становясь более отточенными, мощными и эсроре- 
ктными. 

Кроме того, дизайнеры ОБзап внесли ряд усовершенствований в игро- 
вой интерсрейс. Одно из наиболее важных нововведений — появление 
кнопки, позволяющей мгновенно переключаться между различными комби- 
нациями оружия и брони без необходимости ставить игру на паузу и зале- 
зать в меню Едир. Авторы надеются таким образом поощрить игроков к 
экспериментированию с различными сочетаниями оружия и боевых стилей. 
Кроме того, все получаемые нами сообщения будут теперь заноситься в 
журнал, для выбора напарников будет выделен отдельный экран, а размер 
окна, через которое мы смотрим в игровой мир в перерывах между боями, 
увеличится. 


Представители шсазЯ $ обещают, что 
релизы РС- и ЯБох-версий состоятся 
одновременно - в феврале 2005 года. 


В целом же грасрика останется примерно такой же, какой была в первой 
части. «С чисто технологической точки зрения Тре $йр [ огс{5 практически не 
будет отличаться от КОТОК, - признает Крис Паркер. — Нашим главным 
приоритетом является новый контент, а не технические навороты. Ориги- 
нальная игра была сделана на превосходном движке, и наша задача — по 
максимуму использовать его возможности». 


Доживем до феврапя 

Разработчики Об$ап Е{еКашгплепЕ планируют в основном завершить 
работы над ТРе 5 [ ога$ к концу июня, после чего собираются посвятить 
целых шесть месяцев тестирова- 
нию, шлисровке и балансировке 
игры. Датой выхода пока объяв- 
лен сфевраль 2005 года. Кроме 
того, представители [исазАй$ 
обещают, что на сей раз релизы 
РС- и ХБох-версий состоятся 
одновременно. 

Конечно, сейчас еще слишком 
рано делать какие-либо прогнозы 
по поводу того, станет ли ТВе $ 
[ ота{5 хитом или нет. На данный 
момент нам лишь известно, что 
работа над игрой идет полным хо- 
дом и что ее разработчики настоя- 
щие просрессионалы, которым не 
занимать таланта и вдохновения. 
Главным результатом нашей по- 
ездки в Ирвин стала твердая уве- 
ренность в том, что судьба про- 
должения Апгар; ое О 
ВериЫГс находится в надежных 
руках. 

И это здорово. 


ч 
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оссия не только родина сло- 
нов, но, как выяснилось, еще 
и колыбель самых значимых 
байкерских игровых проек- 
тов в мире. Выяснилось это 
уже довольно давно, хотя окончательно в 
этом мы уверились только сейчас. Ае 
Ваде — одна из самых амбициозных крас- 
нознаменных игроразработок — потихонь- 
ку выруливает на сринишную прямую и 
готовится ворваться на майскую Е5 на 
полной скорости. И уже как нечто, имею- 
щее осязаемую срорму, а не как бумаж- 
ный концепт и разрозненные куски кода. 


Креатив как он есть 
Сейчас Аже Раде дышит огнем, глушит 
всех ревом моторов и щеголяет пижонской ретро-срутуристической эстети- 
кой. Но так было не всегда. Долог и тернист был путь, который прошла игра, 
чтобы стать такой, какой мы видим ее сейчас. Причем встречавшиеся колли- 
зии таковы, что, пожалуй, ни одна другая российская игра на своем веку ни- 
чего подобного не видала. 

Тут уместно сказать о том, что Аже Раде — проект мультиплаторорменный. 
Разработка ведется как аля РС, так и оля Рау{аНоп 2. Игровые приставки 
нас волнуют мало. Но то, что проект непосредственно связан с Р52, сыграло 
в его становлении драматическую роль. Просто так начать разработку для 
этой приставки нельзя. Нужно сначала утрясти концепцию проекта с бопу и 
получить ее одобрение. И это, как вы увидите из дальнейшего рассказа, 
очень важный момент. 

Вообще эволюция Ах Раде — история занимательная и местами даже 
юмористическая. Изначально идея проекта появилась аж в 2001 году. Тогда 
у команды была мысль сделать игру про жирных волосатых байкеров, кото- 
рые езаят на чопперах и дерутся цепями, дубинами и всем таким прочим — 
чуть ли не в духе незабвенного Роа4! Рай. Только опять же с поправкой на 
пропитых ночных, так сказать, волков. После чего в коллективном разуме 
демиургов загорелось лампочка, сигнализировавшая о том, что неплохо бы- 
ло бы снабоить весь этот пивной рок-н-рольный угар пристойным сюжетом 
с претензией на кинематограсричность, героем типа Макса Пейна и прикру- 
тить экшен от третьего лица, где землю разрешалось бы топтать ножками, а 
не только колесами байков. На этой ноте разработчики... взяли тайм-аут и 
пошли делать «Рыцарей морей» — «просрильный» морской проект. 

2002 год ознаменовался усиленной проработкой «байкерского» концепта и 
лицензированием Вепае!\Маге — главного «инструмента» оля создания муль- 
типлаторорменных игр. Остановились на том, что в игру буает введен некий 
большой город, где обитают байкеры. А наш родной «рашшн макспейн» ездит 
на своей двухколесной железке, раздает пинки и зуботычины, а также перио- 
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дически слезает с мотоконя и шляется по локациям. Все это приправляется по- 
луинтерактивными скриптами и сюжетными вставками. Туда же для комплекту 
напихали чуть ли не куски модного 5еаЁА асНоп и немного сценарной бредяти- 
ны. Все это уехало в 5опу и в том сыром виде, в котором находилось, было там 
завернуто и отправлено на доработку. Причем с срормулировкой - мол, у вас 
есть байки, классные сришки, связанные с данным компонентом, и не стоит рас- 
пыляться. Основное внимание уделяйте, дескать, именно этому аспекту. 
Команде такое развитие событий пришлось по душе, но перспектива «поду- 
мать еще» отпугивала. Хотелось сделать еще одну передышку и взяться за 
каких-нибудь «Рыцарей морей /». Руководству пришлось пресечь упадничес- 
кие настроения и прописать личному составу ноопасситы и прочие средства, 
увеличивающие скорость мыслительного процесса. Результат не заставил се- 
бя долго ждать. Окончательно осознав, что приоритетно, а что нет, добры мо- 
лодцы поняли, что бои на мотоциклах — это наиреальнейшая юник срича, сел- 
линг поинт и вообще. Тогда они еще не понимали, что сризика байков — это 
вообще одна из крупнейших поодстав во всем игровом мире и хрен такое 


ии Разработчики знают, о чем 
говорят. Все эти байкерс- 
кие штучки берутся не с 
потолка — люди действи- 
тельно секут сришку. Руко- 
водитель проекта (Андрей 
Белкин, на снимке) напри- 
мер, натуральный мото- 
циклетных дел энтузиаст. 

| Даже на байк-шоу некото- 
рые награды брал. Так что, 

[®) несмотря на общий сфуту- 
ризм Ах/е Раде, срантазия 
создателей основывается 
на вполне «правильном» 
базисе. 


просто так напрограммируешщь. Изготовили систему мотобоя, добавили дина- 
мики и драйва, отказались от всяких абстрактных «арен», где разворачивается 
действо и полностью подключили выступавший поначалу как срон город- 
сказку недетских размеров — ретро-срутуристичный Нейлсаэил. К поздней 
весне 2004 года Ахе Раде подошел уже в серьезно обновленном виде. 


Я! дип а2п9 

Сейчас геймплей Аже Касе линеен. По одной простой причине — игра должна 
быть кинематограсричной, а это означает, что у нее должен быть мощный, по- 
настоящему убойный сюжет, что не очень сочетается с нелинейностью и сво- 
бодой действий. Поэтому игра жестко поделена на добрых два десятка мис- 
сий. В некоторых из них Аксель будет кататься по городу на мотоцикле, в ос- 
тальных — перемещаться пешком по закрытым локациям и бить плохих пар- 
ней по лицу. Сюжет жестко завязан на миро — биокомпьютере, который надо 
засовывать в себя и мощно через это тащиться. Тут ведь еще дело в том, что 
субстанция обладает некоторым почти наркотическим эсроректом. Собствен- 
но, обитатели мира игры в основном используют его именно в таком качестве. 
Так что использовать миро может не только Аксель, но и все остальные — в 
первую очередь противники, среди которых вам попадется немалое количест- 
во под завязку «накачанных» чудо-препаратом. 

Самое интересное, что на каждого отдельно взятого жителя Нейлсдэйла ми- 
ро действует немного по-разному. Это вполне логично (поскольку сризиологи- 
ческие особенности всех людей немного различны), а потому кучи абсолютно 
идентичных противников ожидать не приходится. Более того, влияние миро 
даже на самого Акселя по ходу игры будет меняться. Не забывайте, это не ка- 
кой-нибусь кокс, а компьютер на нанотехнологиях, которым Акселю только 
предстоит научиться пользоваться. Поэтому на начальных этапах игры режим 
миро (миро-оверарайв, дарующий совершенно среноменальные спецспособ- 
ности) будет включаться в совершенно неожиданных местах, и только к сере- 
дине-концу игры вы сможете переходить в этот режим и выходить из него тог- 
да, когда это будет нужно вам. И не забывайте, что для длительного действия 
миро вам придется время от времени пополнять запасы препарата — если 
концентрация «наркотика» в организме главного героя окажется ниже опре- 
деленного уровня, перейти в оверарайв не получится. О происхождении миро 
ничего неизвестно даже самому Акселю — на протяжении игры он будет ис- 
кать концы, выходя на его производителей и изобретателей. 

Все в игре посвящено достижению уже не раз упомянутого эсроректа кине- 
матограсричности. Приняв миро, Аксель начинает видеть мир по-другому. Во 
время боев, особенно во время падений; во время исполнения критических 
или просто наиболее красивых ударов камера показывает происходящее с 
наиболее выгодного драматического ракурса. Короче говоря, на недостаток 
зрелищности жалоб поступать не должно. 


Связанные одной резинкой 


Как и во всех остальных играх от «Акеллы», геймплей Ахе Раде можно ус- 
ловно поделить на две части. Только в данном случае не на «морскую» и 


«наземную», а на «наземную» и «мотоциклетную». Причем сризика байка 
проработана очень серьезно. Можно маневрировать, используя собствен- 
ный вес, ставить мотоцикл как на заднее, так и на переднее колесо, а также 
пользоваться задним и передним тормозом. Один из важнейших элементов 
управления мотоциклом — так называемый «полицейский разворот». Важен 
он потому, что одна из характерных особенностей мотоциклетного режи- 
ма — широкие городские пространства, предполагающие большое количе- 
ство маневров как со стороны игрока, так и со стороны противников. 

Мотобой без сомнения порадует всех любителей Роад РазВ. Не в послед- 
нюю очередь заимствованной сришкой с отталкиванием противника ногой. 
Фича, прямо скажем, полезная — на ней можно построить целую тактику, 
поскольку чем дольше игрок держит нажатой соответствующую клавишу, 
тем сильнее Аксель бьет ногой по корпусу вражеского байка. Бить супоста- 
тов руками, цепями и дубинками, разумеется, тоже можно и нужно. 

Но тут есть один тонкий момент, на который команда разработчиков наш- 
ла толстое решение. Момент этот связан с синхронизацией скорости. Согла- 
ситесь, скрупулезно подстраиваться под скорость мотоцикла какого-нибудь 
негодяя вместо того чтобы решать, цепью или дубиной лучше всего заря- 
дить ему по башке — не самое приятное занятие. Но выход найден — ско- 
рости мотоциклов, участвующих в бое, синхронизируются автоматически. 
Мотоциклы как бы связаны невидимым резиновым изделием и едут с при- 
мерно равной скоростью — впрочем, ничто не мешает вам вывернуть ручку 
газа до упора и избежать драки, оставив противника далеко позади. Игрок, 
грубо говоря, не парится. 

Отдельно стоит сказать про мотоцикл Акселя. Это чудо техники смастерил в 
своем гараже штатный механик банды М Ге, в которой наш герой и состоит. 
Несмотря на то, что этот байкерский клан, прямо скажем, несронтанистый, ме- 
ханик у него толковый. Он и соорудил аля своего лидера двухколесного 
монстра — быстрого и практически неразрушимого. Со временем чудо байке- 
рской техники можно оборудовать нитро-ускорителем и кучей всевозможных 
примочек, получив на выходе нечто вроде портативного танка. 

В Аже Касе игрок сможет использовать не только свой супермотоцикл, но 
и средства передвижения неприятеля. Сбросив члена враждебной банды с 
его байка, Аксель может забраться на отвоеванный тросрей, устроиться по- 
удобнее в седле и помчаться дальше навстречу ветру. Разумеется, вражес- 
кие мотоциклы заметно хилее, чем наш агрегат, но по сюжету игры порой 
придется ездить на чем попало — так уж задумали разработчики. Планиру- 
ется вставить в игру возможность покататься на автомобилях, велосипедах 
и самокатах, но пока такая срича под вопросом. Мы же со своей стороны 
столь широкие возможности только приветствуем. 


Урной по пбу 

Реализация драки также преподнесла разработчикам массу проблем. Драки 
переделывались как минимум пять раз. Все создавалось в расчете на макси- 
мальную простоту и доступность. В конце концов задача была достигнута, и 
теперь даже разработчики могут успешно драться в собственной игре, бо- 
лее того — им этот процесс даже нравится. 

Главная сришка Аже Раде — контентные атаки по разным направлениям. 
Это выражение, об истинном значении которого не догадывается абсолют- 
но никто, применительно к Аже Каде означает, что при нажатии одной и той 
же клавиши Аксель будет действовать по-разному — в зависимости от того, 
где находится представитель недружественной бандитской группировки. 
Приведем простой пример. Если бандит стоит прямо перед нашим героем, 
Аксель зарядит ему прямо в кочан, если стоит за его спиной — с разворота 
овинет ему пяткой в ухо. Ну а если противник находится сбоку — саданет 
локтем по роже. Все это сделано оля того, чтобы пользователь смог усидеть 
перед экраном в течение всей игры и не особенно запутаться в хитроспле- 
тениях боевой системы. Для тех же, кому нужны навороты, существуют 
комбо-удары. Учиться им Аксель будет на протяжении всей игры — что на 
самом деле довольно странно, поскольку Аксель начинает игру уже 9о- 
вольно взрослым пацаном, а потому драться он по идее уже должен уметь. 
С другой стороны, если Ю Судзуки в своей 5Рептие сказал, что подобные 
оричи нужно реализовывать именно таким образом — значит, именно так их 
и нужно реализовывать. Заметим, что самые брутальные комбо в игре ста- 
нут чоступны, разумеется, в режиме обожрачки миро. Аксель сможет разб- 
расывать супостатов как сопливых щенков — конечно, кроме тех, кто ис- 
пользует «наркотик будущего». 

Кроме того, Аксель умеет уворачиваться от ударов и блокировать их. При- 
чем блок не пассивный, типа Мопа/ Котраь а, простите, активный. Типа айки- 
дошного разворота, который не только блокирует удар, но и слегка отбрасы- 
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ини Место действия Ах/е 
Г. | Ваде — постапокалипти- 
ческий Нейлсдэйл. Вы- 
мышленный город за- 
Ш падного типа, располо- 
женный на искусствен- 
ной платерорме в заливе. 
Во многом из-за наличия 
в игре мегаполиса крити- 
Ш ки предпочитают сравни- 
вать Аже Раде с Сгап 
Тней Аию. Что, надо ска- 
зать, не лишено основа- 
ыы ний. Но ни в коем случае 
не является стопроцент- 
ной аналогией. Сами раз- 
работчики признают, что 
тут, скорее, уместно 
сравнивать игру с прис- 
тавочным ТИе беамау. 
То есть большой город 
присутствует, но на от- 
куп мегаполис вам никто не 
даст — структура Ах/е Раде 
помиссионная, без особого 
фрирайда. Впрочем, нет. 
Фрирайд, вероятно, будет, 
но как отдельный режим. 
Там на красоты Нейлсдейла 
можно насмотреться в пол- 
ном объеме. 


вает противника назад, оставляя Акселю пространство оля контратаки. Для 
тех же, кто не хочет марать руки, существуют многочисленные виды оружия. 
По заверениям разработчиков, главный герой сможет использовать огромный 
арсенал — начиная от ножей, цепей, бейсбольных бит и заканчивая катанами. 
Будут и волыны — пистолеты, шотганы, автоматы, пулеметы. Но в ограничен- 
ных количествах — огнестрельное оружие в Нейлсодэйле не так чтобы уж 
очень законно. На месте и некоторая боевая интерактивность — в качестве 
оружия можно юзать предметы обихода, такие как бочки, ящики, стулья, ур- 
ны, бутылки, вилки, ложки и даже подсвечники. Ну, насчет последних трех 
пунктов мы вам чуток наврали, но, надеемся, вы не в обиде. 

Несмотря на то, что Аксель, бесспорно, невероятно крут, поединки с идео- 
логическими противниками не превратятся в избиение малолетних. Негодни- 
ки активно пользуют искусственный интеллект и даже способны на коллек- 
тивные действия. То есть гады не погнушаются навалиться со всех сторон — 
предпочитая наименее защищенные. Соответственно предусмотрена такая 
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сришка — один-два противника смогут держать главного 
героя, в то время как остальные будут заниматься с ним 
черти чем. 


В отрыв 

Для того чтобы яснее представить себе, что нас ждет, 
нужно уделить внимание еще одному немаловажному 
моменту. Помимо драматизма, костоломства и скорост- 
ных погонь, Аже Раде готов предложить некоторую сте- 
пень разухабистости. Прикинув, что рейтинг Майе игре 
обеспечен, разработчики решили себя особенно не ог- 
раничивать и добавить отвязности. До непревзойденных 
высот Мапвип дело, впрочем, вряд ли дойдет. Мы, разу- 
меется, предложили ребятам включить в игру такое бе- 
зотказное оружие как полиэтиленовые пакеты, но они, 
честно говоря, отреагировали как-то вяло. Зато обещали, 
что и без них уровень насилия окажется вполне высо- 
ким. Никто не будет стыдливо прятать за ширмой и пуб- 
лику, использующую наркотики. Секс и различные сек- 
суальные извращения в мире Аже Раде тоже есть — чай 
не Советский Союз. Допускаются и некоторые срриволь- 
ности. Например, перед нами чуть ли не первая компью- 
терная игра во вселенной, где разрешено хлопать деву- 
шек по срилейным частям тела. Не обойдется дело и без 
всяких сальных шуточек. Вроде банды байкеров Вгокеп 
Неаи$ (выбор редакции, межау прочим!) — крепких бо- 
родатых парней в коже, знающих толк в настоящей 
мужской дружбе. 

Всю эту красоту во вполне себе играбельном виде 
«Акелла» собирается представить на ЕЗ. Будет нормаль- 
ная, причем не технологическая, а реальная демо-вер- 
сия — фактически несколько первых миссий. Основная 
часть трудностей, связанных с таким непростым проек- 
том сейчас позади, и команда уже целенаправленно за- 
нимается сборкой игры и подробной проработкой конк- 
ретных этапов. В конце года Аже Ваде железно появит- 
ся на Рау{аНоп 2. А на начало года следующего запла- 
нирован РС-релиз. Эта версия, кстати, будет выгодно 
отличаться от приставочной во всем, что касается визу- 
альной части — разрешение побольше, текстурки побо- 
гаче, освещение поприятнее. Тогда и оторвемся по пол- 
Ной. 


ВНИМАНИЕ!!! 


на журнал 
СОМРОТЕЕЮ Виз$1ап ЕЧТоп 


ИЛОАГО 


на второе полугодие 2004 года 
во всех отделениях связи России 


Подписка по Объединенному 
Каталогу "Пресса России" 

и Каталогу "Газеты Журналы" 
Агентства "Роспечать" 


921 === 


ПОДЛИСКА-2004. 


‚ Каталогу Газет 


| и Журналов Межрегионального 
Агентства Подписки 


Также вы можете оформить редакционную подписку (см. стр. 87) 
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РУКЕ МОКЕМ 
Этот туповатый крашеный блондин умуаря- 
ется до сих пор периодически мелькать на 
страницах игровых изданий. Хотя по боль- 
шому счету его главное достоинство — ост- 


роумные реплики, содранные из срильмо! 
серии Ем/ Реад. ‚т 


РОСЕВ У\МЕСО | 
Куда исчезли по-настоящему смешные игры? 
Похоже, они просто вымерли как динозавры. 
Где ты, Роджер Вилко, скромный космичес- 
кий уборщик из 5расе Сиез, обладатель не- 
подражаемого чувства юмора? По сравне- 
нию с тобой Дюк — бездарный пошляк! 


СЕАРВОХ 


Как эти люди умудряются запуаривать мозги издате- 
лям, вновь и вновь поручающим им разработку различ- 
ных проектов? Может, они их шантажируют? А как еще 
можно объяснить то, что после ужасного шутера 007: 
Майе и откровенно халтурной РС-версии НаЮ дизай- 
неры беагбох по-прежнему завалены работой? 


МОМОЦТН 


Почему самой известной вашингтонской компанией 90 сих 
пор считается МсгозоЁ? Ведь расположенная в том же го- 
роде студия Мопойй является создателем наиболее инте- 
ресных и оригинальных экшенов последних лет — № Опе 
[Ле Еогемег, Мо Опе Ше$ ЕогеуеГ 2 и Тгоп 20. А еще дизай- 
неры Мопойй занимаются разработкой Тпе Маих Оп!пе, и мы не сом- 
неваемся, что эта ММОБРС будет намного интереснее двух последних 


срильмов про «Матрицу». 
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ИГРОВАЯ 
ФИШКА 


ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ: 

КРАСОТА ГРАФИКИ 

Разработчики обожают хвалиться грасрическими 
красотами своих игр. Вы видите этот потрясаю- 
щий столб дыма?! Вы заметили эту невероятную 
рябь на воде?! Как же нас достали все эти дисри- 
рамбы в честь уникальных механизмов текстури- 


рования и высочайших уровней детализации... Господа девелоперы, хватит уже хвалиться техничес- 


кими демками, покажите-ка нам лучше сами игры! 


НЕДООЦЕН ЕННИЯ: УРОВЕНЬ А1 


Мы играем в игры, чтобы хоть немного отдохнуть от реального мира. И нас элит, когда игровые 
персонажи ведут себя как слабоумные дебилы. Например, в Реиз Ех: пм \\Маг, когда вы грабите 
прохожего, он лишь беспомощно оглядывается по сторонам и пытается понять, откуда идет этот 


`. 


же начинает с глупым видом вертеться, не понимая, что же с ним, собственно, А - 


СИМОЕ ПЕРЕОЩЕН ЕН Н ФЕН ЕДООЦЕН ЕН НОЕ 


ПЕРЕОЩЕН ЕН НОЕ: 


Все разработчики стремятся во что бы то ни стало выпустить свои забагованные, наполо- 

вину готовые продукты к рождественскому буму — из-за этого действительно хорошие 
м, игрушки просто теряются среди всевозможного отстоя, что произошло, к примеру, 

с Веуопа бооа & ЕМ. Как это несправедливо... 


\ \ НЕДООЦЕН ЕН Н ОЕ: 


Почему разработчики не любят выпускать свои творения летом? А ведь выйди РС-версия 
ОТОК одновременно с Хбох-вариантом (т.е. виюне), благодарные геймеры просто смели 


быеесприлавков. тт 


е \ ` 
\ \ \ р р —щ 


ПЕРЕОЦЕНЕННЫЙ: 


ь < 


ИМЫШ ПЕРЕОШЕНЕННЫМ 2 
НЕДООЦЕНЕННЫЙ 


че кажется ли вам, что шумихе вокруг Соипёег- 
Ке давно пора бы затихнуть? Не кажется ли 
нным, что мод к игре шестилетней дав- 
пор используется аля проведе- 
ародных соревнований? Будем на- 
эта парадоксальная ситуация из- 
выхода На! 2... 


колепный (и совершенно бесплат- 

09 к Ваейе/4 1942 по качеству превос- 
многие коммерческие продукты. Грамот- 
дизайн уровней, большой набор транспо- 
ых средств, обширный арсенал, а главное — 
09 Резет СотБаЁ был создан уже в новом 
тысячелетии. 


КЕМПЕРСТВО 


«САМРЕК! УОО зихОгз» Сколько раз мы читали подобные сообщения в разгар 
онлайновых побоищ... Хватит. Надоело! За прошедшие годы многопользова- 
тельские игры сильно изменились, и кемперство давно уже перестало играть в 
них ту роль, что играло на заре эпохи РеаАгпа{сЙ. А если ты точно знаешь, где 
засел чертов кемпер, — просто убей его и нечего ругаться и жаловаться. Будь 


мужчиной! 


ВОРОВСТВО ФРАГОВ 


Вы вышибли из противника почти все хит-пойнты и собираетесь нанести пос- 
ледний решающий удар, как воруг откуда ни возьмись появляется какой-то 
мерзавец и добивает вашу жертву. После чего стреляет в вас... ПРОКЛЯТЬЕ!! И 


пионы нише е 


СИМИЯ ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ Н ЕЛ ООЩЕН ЕН НИЯ 


ПРОБЛЕМА ИГРОВОЙ 
ИНДУСТРИИ 


ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ: 
НАСИЛИЕ В ИГРАХ 

Нам очень не хотелось бы в 
очередной раз возвращать- 
ся к этой теме на страницах 
журнала. Она себя исчерпа- 
ла. Т.н. «проблема насилия в 
играх» с самого начала была 
мыльным пузырем, раздутым 
недобросовестными журна- 
листами и политиками. Конечно, некоторым игровым разработ- 


чикам не помешало бы иметь чуть больше благоразумия, вкуса 
и чувства меры, но в любом случае взваливать на игры все бо- 
лезни современного общества — ПУТЬ бессмысленный и пороч- 
НЫЙ, а главное — уводящий нас от ИСТИННОЙ причины социаль- 

НЫХ бед — неправильного воспитания детей в семьях. 


НЕЛООЦЕНЕН НИЯ: ПИРАТСТВО 

Знаете, что на самом деле губит игровую индустрию? Вовсе не 
нападки со стороны неграмотных политиканов или сумасшесд- 
ших мамаш! А постоянно растущий и развивающийся неле- 
гальный рынок, основанный на воровстве и незаконном расп- 
ространении программного кода. Народ, игровые разработчи- 
ки вкалывают как проклятые, чтобы доставить нам радость. Не 
надо гадить им на голову! Покупайте лицензионные игры. Если 
разработчики не будут получать деньги за свою работу, они ее 


почему только в современных шутерах нет дополнительного счетчика сфрагов 
для «почти убитых» врагов? Равно как и санкций для подонков, ворующих чу- 


жую добычу!.. 


СИМИЯ ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ," 


ровой мир! 


СТАрЕеХИ 


. р 
2: вый 
| ‚ = 


ПЕРЕОЩЕН ЕН Н Я: 

Сейчас, оглядываясь назад, мы вновь 
и вновь задаем себе вопрос: неужели 
все дело было лишь в сиськах Лары?! 


Как выяснилось, далеко не все геймеры 
живут в подвалах родительских домов, 
питаясь исключительно чипсами и ме- 
сяцами не меняя носки. Многие любите- 
ли игр работают программистами и за- 
рабатывают достаточно денег, чтобы 
покупать себе роскошные особняки и 
украшать их доспехами, мечами и пла- 


Но весь они были такие большие, та- щами +3. 
кие полигональные... они так волнова- 
ли нас! Все, ни слова больше!.. 
ЖЕНЩИНА ЗА 40, 
НЕДООЩЕНЕН НИЯ: ИГРАЮЩАЯ В ОНЛАЙНЕ 


Объективно Спибадег: Мо Ветогзе — 
один из лучших экшенов за всю исто- 
рию РС-игр. А его изометрическая перс- 
пектива и разрушаемые уровни стали 
для своего времени поистине револю- 
ционными открытиями. Как бы мы хоте- 
ли, чтобы кто-нибудь сделал римейк 
этой классической игры с использова- 
нием современных технологий... 


Как показали последние социологичес- 
кие исследования, женщины старше 40 
лет являются самой быстрорастущей 
категорией РС-геймеров. Дамы подса- 
живаются на Уароо Васкдаттоп, на 
Гита от РорСар, на ТВе 5/15, на онлай- 
новые ВРС. Браво, прекрасные леди, 
мы салютуем вам! И ждем ваших сро- 
тограсрий... 


бросят, и что нам всем тогда делать? Давайте вместе спасем иг- 
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СИМЫШ ПЕРЕФШЕНЕННЫШИН ЕД ООЩЕНЕННЫМ 


ПЕРЕОЦЕНЕННЫЙ: 

Маег СНЕГ. Планета в срорме кольца. Космические 
десантники... Нам обещали эпическую сагу о 
выживании человечества, а подсунули очередную 
беготню со стрельбой по однообразным уровням. 
Скучища. 


НЕДООЦЕНЕННЫЙ: 

Сюжет Апасргопох — потрясающе увлекательная и 
остроумная космическая сказка, а персонажи 

игры — детектив-неудачник, хамоватый робот и 
вонючий коротышка — великолепные пародии на 
игровые и киношные клише. У Апасбгопох должно 


было быть продолжение, но увы... 


СИМИЯ ПЕРЕОЩЕН ЕН Н 
НЕДООЩЕН ЕН НИЯ 


ПЛОХАЯ 
ИГРА 


ПЕРЕОЩШЕН ЕН НИЯ: РАКАТАМА 
Можно сколько угодно 
ругать дурацких робо- 

лягушек, скучные 
уровни, несба- 
лансированное 
оружие и мно- 
гочисленные 
переносы 
сроков выхо- 
да этой иг- 
ры-— но релизная 
версия Ракаапа 
хотя бы РАБОТА- 
ЛА. И если бы не 
«антизвездный» 
имидж Джона «Зиск 
Е ом/л» Ромеро и 
не вселенские амби- 
ции молодой тогда еще 
студии [оп Зюит, 

Ракаапа осталась бы в нашей памяти всего 

лишь как очередной «невыразительный шу- 

тер», а отнюсь не как «воплощение всех 
мыслимых и немыслимых грехов». 


НЕДШС ЕНЕН НИЯ: ТРЕЗРАЗЗЕЮ 
Возможно, во всем был виноват сризичес- 
кий движок 5роподе \М/ойа? Или индикатор 
здоровья, выполненный в виде татуировки- 
сердечка и постоянно вынуждавший нас 
смотреть вниз, на колышущийся бюст геро- 
ини? Или же все дело было в жутком тор- 
можении: один кадр — одна жизнь? Или в 
проклятых ящиках? Сейчас уже трудно ска- 
зать наверняка, но одно мы знаем точно: 
Тгезраззег — самая кошмарная и халтурная 
игра всех времен и народов. Мрак. 


ИГРА (ПО РЕЙТИНГУ ССМ/) 


ВЕАСК & \МНТЕ 
При первом знакомстве с В&И/ мы были наповал 
сражены качеством грасрики и ужимками существ. 
Это был единственный случай за всю историю жур- 
нала, когда мы опубликовали обзор игры, которую 
не успели пройти 90 конца, - и вот вам результат: на- 
ши первые ошибочные впечатления привели к тому, 
что довольно средняя стратегия получила в ССИ/ 
совершенно незаслуженный 5-звездочный рейтинг. 
Обязуемся не повторять подобных ошибок в буду- 
щем. 


ВАГРУВ'$ САТЕ 
Фигурально выражаясь, автор обзора Ва/</иг$ бае 
«не разглядел леса за деревьями». Он не оценил то, 
насколько творчески разработчики Вю\\аге исполь- 
зовали О&Д)-пицензию, насколько качественно они 
воссоздали Побережье Меча, насколько бережно 
отнеслись к настольному оригиналу... Зато рецензент 
обвинил авторов игры в том, что ее сюжет был поза- 
имствован из популярного модуля начала 80-х го- 
дов. В результате в журнале был напечатан откро- 
венно ругательный 4-звездочный обзор. Каемся. 


СИМЫШ ПЕРЕФШЕН ЕН НЫШИН ЕД ООЩЕНЕННЫМ 


ПЕРЕОЦЕНЕННЫЙ: 


ММОРРС$ 
В течение ряда лет ММОВРС считались 
«последним писком игровой моды». Но, 
как выяснилось, они только поначалу 
кажутся классными, а затем начинают 
требовать от вас слишком многого (вре- 
мени, денег, сил), давая слишком мало 
взамен. В общем, жизнь показала, что 
расставание с очередной ММОКРС 
всегда приносит намного больше ра- 
дости, чем знакомство с ней... 


РУ22ЕЕ САМЕ$ 
На вид невзрачные и 
безобидные, иг- 
ры-головолом- 
ки способны с 
легкостью 
разрушить 

ваш тща- 
тельно спла- 
нированный 
рабочий 

день, а ночью 
ЛИШИТЬ СТОЛЬ 
необходимого сна. 
Они покоряют вас 
своей простотой и доступ- 

ностью, превращая короткий перерыв 
в работе в многочасовую игровую сес- 
сию. Паззлы — 

страшная сила! 


Спору нет, мы до глубокой ночи (а порой и до утра) засиживались за На! е, Х-Сот, Вабиг5 
Саёе и ВаШейе/ 1942. Но ведь во всем мире множество людей не спят ночами из-за того, что 
смотрят по телевизору всякую муть. Или слушают музыку. Или перемывают косточки знако- 
мым. Бессонные ночи за любимым занятием — неизбежное зло в жизни геймеров... и всего ос- 


тального человечества. 


НЕДООЦЕНЕННЫЙ: 


Так бывает сплошь и рядом: ты выключаешь игру, но мысли твои остаются с 
ней, и ты не можешь думать ни о чем другом. Хуже всего в этом смысле 
представители жанра Риге — мы быстро теряем счет бессонным ночам, 
когда часами лежим в постели, не в силах заснуть, поскольку перед гла- 
зами у нас маршируют бесконечные лемминги или падают буквы из 
Воокигогт. А когда игра начинает преследовать вас даже во сне, это 


верный знак того, что вы стали настоящим геймером! 
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СИМИЯ ПЕР 
НЕДООЦЩЕН ЕН 


ЭПОХАЛЬНАЯ 
ИГРА 


ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ: МУЗТ 

В свое время первый Муз казался нам срено- 
менально красивым, и его выход действительно 
стал переломным моментом в истории компью- 
терных игр. Достаточно сказать, что из-за него 
миллионы геймеров купили себе приводы СО- 


ВОМ. Но если оценивать воздействие Муз на 
эволюцию жанра Адмепиге, то никаких поло- 
жительных эсроректов мы не увидим, скорее на- 
оборот: игра породила множество скучных, тя- 
желовесных, сверхсерьезных клонов, сгубив- 
ших в конечном итоге жанр квестов. 


НЕДООЦЕНЕН НИЯ: МУТН 

Мало кто помнит, что задолго до На разработ- 
чики Випае создали гениальную игру Му — 
ПЕРВЫЙ успешный опыт трехмерной тактичес- 
кой стратегии в реальном времени. Потрясаю- 
щий (оля того времени) 3)-движок позволял 
вращать, приближать/ удалять и поднимать/ 
опускать камеру, земля покрывалась лужами 
крови, засевшие на холме лучники имели преи- 
мущество над находящимися внизу противника- 
ми... Игра была целиком и полностью посвящена 
срилигранным тактическим битвам, в ней не бы- 
ло ни строительства, ни сбора ресурсов — весь- 
ма смелый по тем временам шаг. А по интерес- 
ности геймплея Муёй до сих пор может дать 
©рору любой современной тактической ВТ$. 


ПРОФЕССИЯ 
В ИГРОВОИ 
ИНДУСТРИИ 


ПЕРЕОЩЕН ЕН Н ИЯ: 
Общеизвестно, что хитовые игры 


появляются на свет благодаря — 


талантливым дизайнерам, а также 
благодаря талантливым художникам, 
программистам и бета-тестерам. 


Непонятно, однако, почему именно - не” ! 


игровым дизайнерам всегда достается 
львиная доля славы в случае успеха, а 


СИМЫШ ПЕРЕФЦЕНЕННЫШИН ЕД ООЩЕНЕННЫЙ 


ПЕРЕОЩЕНЕННЫЙ: 


Безусловно, вода в Мотои/па, Раг Сгу и еще в паре десятков игр выглядит 
очень красиво и реалистично — но какое, спрашивается, влияние она оказы- 
вает на геймплей? Ровным счетом никакого. Считается, что она помогает авто- 
рам создать достоверный игровой мир. Но ведь после того как улягутся пер- 
вые восторги, мы перестаем обращать на воду какое-либо внимание, воспри- 
нимая ее как данность — точно так же, как и в реальной жизни. 


НЕЛООЦЕНЕННЫЙ: 


Это наименее красивые и зрелищные эсреректы, но по своему воздей- ре" 


2 


ствию на психику они дадут сто очков вперед всем остальным грасричес- ай 
ким сришкам. Размазанные монохромные образы, неожиданно появляю- 

щиеся в разгар боя, непонятно откуда идущие глухие звуки, странные, как будто пьяные движе- 
ния камеры при контузии героя в Са// оО и Раг Сгу — все эти дизайнерские приемы вызывают 
головокружение, учащенное сероцебиение и заставляют на какое-то время поверить, что ты 


ДЕЙСТВИТЕЛЬНО находишься на поле боя. 


СИМИЯ ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ." 
НЕДООЦЕНЕН НИЯ 


ПЕРЕОЩЕН ЕН НИЯ: 

СТАЗ была поистине революционной 
игрой, и яростные нападки средств массо- 
вой инсформации, разгневанных обилием 
насилия в ней, лишь способствовали росту 
ее популярности. А вот продолжение Усе 
СПУ, не несущее в себе практически ниче- 
го принципиально нового, выехало исклю- 
чительно на популярности своего предше- 
ственника. Мы не хотим сказать, что Усе 
СЙу — плохая игра, просто ее достоинства 
оказались сильно преувеличенными. 


НЕДООЦЕН ЕН НИЯ: 
Почетный член Зала Славы ССУ/, одна из 
немногих игр, достойных титула «культовой 
классики». По жанру 5узёет 5Воск 2 — это 
ВРС с видом от первого лица, а по сути — 
идеальное воплощение идей срантастическо- 
го киберпанка. Увы, игра так и не смогла 
приблизиться по популярности к чру- 
гому проекту студии ГооКта С1а5$ — 
стелс-экшену Те на движке кото- 
рого она была сделана. 


множество других людей, принимавших участие в работе над игрой, остаются в тени. 


НЕДООШЕНЕН НИЯ: 


Тестеры не получают и малой толики заслуженного ими признания. А ведь просрессия тестера 
очень тяжела и ответственна — эти люди проводят бессчетные часы, «играя» в сырые, недоделан- 
ные продукты и скрупулезно вылавливая из них баги. Если бы не бета-тестеры, то релизные вер- 
сии всех игр были бы такими же глючными и забагованными, как ММОБРС в день запуска. 


МАСЕ 
Спору нет, волшебники умеют швы- 
ряться срайерболами и кастовать 
другие заклинания массового 
поражения. И все идет хоро- 
шо — до тех пор, пока 


кто-нибусь из врагов не ‚ 
чихнет на них. Пара- С 
доксально, но маги, . 
способные наносить / 

противникам огром- Ро 


ный урон, сами 

при этом совер- 
шенно не могут 
держать удар. Хлю- 
пики в общем. 


СТЕНЕ 
Когда у муску- 
листых срайте- 
ров заканчива- 
ются лечебные 
зелья, спасти ситуа- 
цию может только кли- 
рик. А для магов, валя- ” 
щихся с ног от любого 
щелчка, наличие в пар- 
тии лекаря — вопрос 
жизни и смерти в самом 
прямом смысле этого 
слова. 


у 


= 
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СИМЫШ ПЕРЕФЦЕНЕН НЫШИН ЕДООЩЕНЕННЫЙ 


ИГРОВОЙ 
УРОВЕНЬ 


ПЕРЕОЩЕНЕННЫЙ: МОН: АМЕР АЗЗАЧЕТ— 
ОМАНА ВЕАСН 

Война - это ад, и уровень Оглара Веасй получил нес- 
колько лет назад кучу наград именно за реалистичное 
воссоздание ужасов Второй мировой. Но сейчас-то мы 
понимаем, что его главным и единственным достоин- 
ством были многочисленные скрипты, на которых строи- 
лась вся режиссура... 


НЕДОФЦЕНЕННЫЙ: 

ТРОМ 2.0 — РЕРОРМАТТИМС ГЕУЕЁ 

Никогда еще срорматирование жесткого диска не было 
таким красивым и волнующим зрелищем! Даже если бы 
у Тгоп 2.0 не было никаких других достоинств, игру все 
равно стоило бы пройти из-за одного лишь уровня 
Вега по. Только представьте себе: вы носитесь как 
сумасшедший, перестреливаетесь с противниками и од- 
новременно стараетесь избежать стирания при срорма- 
тировании... 


ПЕРЕОШЕНЕННЫЙ: 


Выглядит игра 
красиво, спору нет, 
но... чего-то в ней все- 
таки не хватает. 


НЕДООЦЕНЕННЫЙ: 


Журналист бульвар- 
ной газетенки борется 
с инопланетянами, пы- 
тающимися завоевать 
Землю... Разве это не 
круто? 
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ПЕРЕОЩЕНЕННЫЙ: 


Разведка и бонус к дистанционной атаке делают Рие${ез$ о! {Пе Мооп вполне практ 
ным выбором, но, взяв ее, вы четко и недвусмысленно сообщаете противникам план 


своего стратегического развития. 


НЕДООЦЕНЕННЫЙ: 


СИМЫШ ПЕРЕОЦЕНЕННЫШИН ЕП ООЩЕНЕННЫЙ 


Всего два ключевых слова: ЕгозЁ Мома. Обеспечьте Личу безопасность, прокачайте 


его — и врагам крышка. 


ЗЯМЫМ ПЕРЕОЩЕНЕННЫЙ 
НЕПООЦЕНЕННЫЙ 


ПЕРЕОЩЕНЕННЫЙ: 


Повышать уровень, убивая тупых 
монстров, — самое тоскливое занятие 
на свете. К тому же оно не имеет ни- 
чего общего с реальной жизнью — 
разве вы станете сильнее (или 
умнее), убив крысу? 


НЕЛООЦЕНЕННЫЙ: 


Нелегкие моральные дилеммы и голо- 
воломные паззлы — вот главные ис- 
точники ХР для настоящего КРС- 
шника, тк. они позволяют гармо- 
нично совместить приятное (отыгрыш 
роли) с полезным (с прокачкой ге- 
роя). Кроме того, квесты и разговоры 
дают возможность передохнуть 

и расслабиться в промежутках межау 
многочасовыми сеансами шинковки 
респавнящихся монстров. 


ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЙ ТОНИК 
пиво 


СТЕ 
РЕАТНМАТСН 


НАВО 
ЕАЗУ 


СВРЕЕМЗРЕАК 
СОДЕРЖАНИЕ 


ТЬЕРРИ 
НГУЕН АКА 5СООТЕВ 


ДАЙ ЛЮО 


РАКЕТНИЦА 
ШОТГАН 


РВЕВАЦ. 
ЭЗ-ЕЕР 


КИМб'$ ОЧЕЗТ УП 
КИМб'$ ОЧЕЗТ Ш 


ОПЕЧАТКИ 
НАША 
БЕСПРОСВЕТНАЯ ТУПОСТЬ 


ФИЗИКА «ТРЯПИЧНОЙ КУКЛЫ» 


ГЕЙМПЛЕЙ 


МАЛЬКОЛЬМ МАКДАУЭЛЛ 
КЭРИ ВЮРЕР 


И 


ЭРЕСЦАЕ 


ЕАЛОНААЯ 


ВАА КОМНАТА 


Джонни Лю  ФРото;: Морис Рамирес 


= к 

ожете называтьменя сенсеем, поскольку сейчас я пре- 

подам вам несколько уроков «игрового срен-шуй». Как 

известно, у большинства людей домашние компьюте- 

ры стоят в тесных, темных, захламленных углах, в ко- 

торых, в принципе, вполне можно работать, но кото- 

рые совершенно не приспособлены оля игры. Мы взя- 
ли самую обыкновенную жилую комнату и превратили ее, сригурально 
выражаясь, в идеальный компьютерно-игровой мир. Правда, чтобы ус- 
тановить в гостиной огромный телевизор, нам пришлось сломать сте- 
ны, отделявшие ее от туалета, ванной и кухни, но это, согласитесь, та- 
кие пустяки... 


== 


Груды игр на полу. 
Дырки в нестиранных 
носках. И я — совер- 
шенно одинокий и бес- 
конечно несчастный! 


"| Жизнь казалась жал- 
№ | кой и неудавшейся — 

И = а все из-за того, что 
у меня не было нормальной комнаты для игр. Но 
теперь все изменилосы Я оборудовал свою гости- 
ную по последнему слову техники, принял душ — 
ивы только посмотрите, каким крутым я сразу стал! 
Льщу себя надежаой на то, что девицы, вьющиеся 
вокруг, любят меня за мою нежную и чувствитель- 
ную душу, а не за мои игровые примочки... 


Чтобы по полной программе использовать преимущества, которые 
дает одновременное подключение к компьютеру телевизора и монито- 
ра, мы поставили стол оля РС не в дальний угол, а в самом центре ком- 
наты — лицом к телевизору. Поскольку телевизор и настольный мони- 
тор расположены на одной линии относительно игрока, они представля- 
ют собой как бы один здоровенный монитор. 

Затем мы под завязку набили игровую комнату всевозможными прод- 
винутыми гаджетами, позволяющими получить от игрового процесса 
максимум удовольствия. Практика показала, что к парню, у которого в 
доме есть такая комната, очень быстро слетаются со всех сторон прек- 
расные девушки. Честное слово! 
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_ | ЭРЕЧАК 


` №9 


Ч] коднесв Соге$$ 
РитыЫеРаа 
Г] мили Лоднесв.сот 
По срорме этот геймпад напо- 
минает контроллер для Р52, 
он очень удобен, хорошо под- 


= ь. ходит для аркад и игр, порти- 
` рованных с приставок, а глав- 
\ 5 Боднесй ОМиуо ное — он беспроводной. 
\ ь тя № Вшеюосо Моизе т 


я ы —_ мммодкесв.сот 


ы | мыши одновремен- 
8] тоонесн Согсесз ` 9 рее 
Ркеедот 2.4 ь устройством и цент- 
мгу Лодкесйн.сотт 
Для игры в летные симуля- 
торы и для нормального уп- 
ия боевыми машина- 
мивВаебею!: Иепат 
нужен хороший авиацион- 
ный джойстик — что-нибудь 


м/мгмг.арр!е.сотт 

Базовая модель МР$ плеера Ро4 
дороже на 50 долларов и несет 
на 1 гигабайт памяти больше, но 
мы все же выбираем стильный 
дизайн варианта Ми. 

$250 
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БРЕСВЕ | | 


АКАЕ 


дизайнерам Оме!КИ, 
ный стол для работы 
ребристой гамме. Я 
эти парни изготовят по 
превзошел все ожи- 
ый, с закругленными 
бристыми заклепками, 
тся произведением ис- 
иантом оля игр. 
вещи достаточно 9о0- 
‚просто шикарно. У кудес- 
ожество готовых вариан- 
но при необходи- 
‚для вас новый, ориги- 
й именно оля 


контакт, тем 
лучше. 


6] Коднесп ОМиуо 
Вшетосо! 1 КеуБоаа 
млимЛоднесн.сопт 
Легкая, удобная и плоская клавиатура . 
Гобнесн ОИМиуо не требует проводов. 10 Раеоп 


Кроме того, в комплекте с ней поставля- = 

ется мышь Год_есН ОИМц\о (см. номер 5). АП-п-МГопег 

$250 г 9800 Рго 

- г | мгилм/.ан.согт 
м] До выхода АН-т-М/опдег- 
В =] =| версии модели Рафеоп 9800 
а ХТ видеокарта АМ/ 9800 Рго. 
‚и РИ. Е : остается оптимальным вари- №" 


а и антом для игр и просмотра ‘\. 


ОУ на большом экране. 
$400 


1 Тармауе Хофас 
(иги Хармгауе.сот ) 
Большой цветной экран и 
изящный металлический кор- 
пус делают Тармауе Хофас 
лучшим на сегодняшний день 
игровым Ра!т-органайзером. 
$500 


15] $оипа Ва\ек 
Рацпит Рго 
ми/мгм.скеаНуе.сотт 
Модель Райпит Рго поставляется 
в удобном корпусе, со всеми необ- 
ходимыми аудиовыходами, и кото- 
рый можно вставить в НТРС-слот 
компьютера. 
$92 
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16] Комебас р 
Представляем наш сраворит — "а 
мягкое кресло Гоуе$ас (млм. а ] р 
ю\уезас.сотл), для него имеется Г А 
широчайший выбор всевозмож- и 


и ‹ Геймпад Годнесв 
|ез$ ВитЫерая 
деально подходит 


для игры в консоль- 
ные порты на боль- 
шом экране. А джойс- 
тик Х-Агсаде предназ- 
начен для РС-шных 
симуляторов. 


ПРИЧЕСКИ: ЛИЗА ХОЛТ МЭЙКАП: САРА ВИРАФАНТ 


№ 
НА 
Г 


\, 


р 


НИ. СТИЛИСТ: КРИ 


Г 
вЭН, джа 


“ 


“В ль 
Идеальная игровая комната по версии 
журнала Еесгопс батпд Поп 


ь\ 
* ПОДСТАВКА ДЛА ТЕЛЕВИЗОРА 


Эксклюзивный стол от Оме И! Безоп $и4ю$ смотрит прямо в телевизор, 
так что вам достаточно нажать кнопку Г/Миуо на одном из 9жойстиков — 

и можно наслаждаться игрой на большом экране. Лучшая, на наш взгляд, 
подставка для телевизора — ВоЁ2 (\/м/м/.бо7.сот) — сочетание Индустри- 
ального минимализма и удобства. В подставках Войт много полоКазлич- 
ной ширины и высоты, на которые можно поставить другие мультИМевдий- 
ные приспособления. Мы, например, установили туда Рейсап 5узетй 5еесог 
(ммммрейсапасс.сот), позволяющий переключаться между телевизйонной 
антенной, НОТ\-кабелем и семью (!) другими источниками. 


Г. АННА КОРЕЙ, 
№ 
г 
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Красочные взрывы — от- 
личительная особенность 
движка В/оосИтез. 


Пожалуй, пора 
сматываться 
отсюда... 


«И почему меня 
никто не любит?» 
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= 


Корейская ММОВРС 
с РУР, полуголыми 
темными эльсрийка- 
ми и киской по име- 
ни Ка. 


|= 
Знаменитый вор Саге{ 
возвращается! Эксклюзив- 
ный материал, выкраденный 
из осриса разработчиков! 


Подвесить жертву на ржа- 
вом крюке или задушить 
подушкой? Неважно, глав- 
ное — результат! 


В ИЗДАТЕЛЬ: Асёмюп РАЗРАБОТЧИК: Ттожа ЖАНР: АсНоп-ВРб ДАТА ВЫХОДА: конец 2004 


Кровососам входа разрешен 


ыть вампиром означает нечто боль- 

шее, чем просто не видеть себя в зер- 

кале во время бритья. Жизнь ночных 

кровопийц состоит из хитроумных по- 
литических интриг, жестокой борьбы за власть, 
аглавный элемент их бытия — непрерывный 
маскарад, цель которого — заставить человече- 
ство поверить в то, что вампиров не существу- 
ет, и при этом играть людьми как безмозглыми 
марионетками. Дизайнеры студии \\/ИЁе М/ок — 
создатели настольной ролевой системы Уат- 
р!те: Те Маздиегаце — ссрормулировали опре- 
деление вампира следующим образом: «суще- 
ство, которого боятся, которому поклоняются и 
которым восхищаются». Именно таким сущест- 
вом вам предстоит стать в новой ВРС от Тгожа 
Сате$ под названием Уатрйе: Тпе Маздиега- 
ае — Воо тез. 

Если вы никогда не слышали о книгах, сриль- 
мах и играх серии Уатрие: ТРе Маздиегасе, то 
знайте — эта готическая вселенная органично 
объединяет абсолютно ВСЕ, что известно чело- 
вечеству о вампирах, включая самые разные и 
зачастую взаимно противоречащие источники: 
от классического романа «Дракула» Брема Сто- 
кера чо молодежного сериала «Басфаби — истре- 
бительница вампиров». В сеттинге Уатрие: Тре 
Маздиегаае Пос-Анджелес не является столицей 
Калисрорнии, а представляет собой отдельный 
штат, где царят хаос и анархия. И пусть вас не 
обманет чисто внешнее сходство города со сво- 
им реальным прототипом — вроде наличия пля- 
жа Санта-Моника и бульвара Голливуд. В нем 
безраздельно царит зло, и темные силы чувству- 
ют себя на срешенебельных улицах Беверли- 
Хиллз как дома. В довершение всего «вампирс- 
кий» Лос-Анджелес полнится слухами о скором 
приходе нового Князя Тьмы по имени 5ебаНап 
|еСгох — невероятно могучем, жестоком и власт- 
ном. Поверьте, это очень плохая новость... 


Колья к бою! 
Перед началом игры вы — новообращенный вам- 
пир — должны вступить в один из семи доступ- 


ных кланов. Каждый клан обладает 
своими достоинствами, недостатками и 
уникальными особенностями. Так, представители 
клана ТогеаЧог — грациозные лукавые соблазни- 
тели, Вицав — здоровенные и неуклюжие кулач- 
ные бойцы, Мозегаи — самые скрытные и зага- 
дочные вампиры, а Тгетеге лучше всех владеют 
магией... 

У каждого клана есть по три специальных спо- 
собности (Ромиег®), причем некоторые из этих спо- 
собностей доступны одновременно нескольким 
кланам. Всего в ВооЧ пез будет поряока 12-15 
Ро\меге, и их таинственные, малопонятные оля но- 
вичка названия делают готический мир Уатрие: 
Тре Маздиегаае еще более стильным и атмоссрер- 
ным. Так, Саеу означает повышенную скорость, 
ОБизсае — невидимость, а Аизрех — возмож- 
ность видеть ауры противников сквозь стены. 

Все эти способности будут подробно расписа- 
ны на экране создания персонажа, который выг- 
ляодит так, как будто был в неизменном виде по- 
заимствован из настольного оригинала. (Хотя на 
самом деле в нем, конечно же, присутствуют оп- 
ределенные изменения, цель которых — сделать 
игру равно привлекательной как для ветеранов 
ВРС, так и для новичков.) На экране будут предс- 
тавлены все числовые значения атрибутов и па- 
раметров, определяющие исход любого сраже- 
ния и вообще любого действия героя. По мере 
прохождения игры способности персонажа бу- 
дут расти, причем вы сможете полностью конт- 
ролировать данный процесс, прокачивая прота- 
гониста в соответствии с избранным вами стилем 
игры. Например, развивая у герся навыки, отве- 
чающие за обращение с огнестрельным оружи- 
ем, вы в какой-то момент обнаружите, что вам 
стало намного легче целиться по врагам, а ваши 
выстрелы наносят им намного больше вреда. 

Важной частью интерсрейса Уатрие; ТРе 
Маздиегаае — Вооте$ является индикатор осве- 
щенности, здорово помогающий при планирова- 
нии стелс-операций. Хорошая новость — в альтер- 
нативном Лос-Анджелесе царит вечная ночь, поэ- 
тому по поводу солнца можно будет не беспоко- 


Тело вампира превращается в статую из жид- 
кого металла — прямо как в «Терминаторе».... 


иться. Еще один ключевой элемент геймплея свя- 
зан с необходимостью поддерживать параметр 
«человечность» (НитапйУ) на достаточно высоком 
уровне, для чего придется постоянно обуздывать 
свои вампирские инстинкты. Вам нужна человечес- 
кая кровь — сосите ее на здоровье, но оставляйте 
жертвы в живых; если же вы начнете их убивать, 
то персонаж может в буквальном смысле слова 
озвереть и выйти из-под контроля. 

Кроме того, в Воо<те$ вам придется неукосни- 
тельно соблюдать правила Маскарада — кодекса 
вампиров, суть которого сводится к тому, что вы 
не имеете права открывать свою истинную сущ- 
ность первому встречному. Впрочем, оля некото- 
рых вампирских кланов это легче сказать, чем сде- 
лать — их представители настолько уродливы, 
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Перед вами — эксклюзивное срото 
горгульи, крушащей все на своем 
пути. Движок Най-ЁЙе 2 в реальном 
времени обсчитывает обрушиваю- 
ющиеся ко- 


щиеся перила и ло 
лонны. т 


речисленных выше монстров. 


что вообще не могут показываться людям на 
глаза (разумеется, речь не идет о тех, кого они 
выбирают в качестве жертв). Маскарад — дело 
труоное, но чрезвычайно важное оля выживания 
вампиров и постоянное злостное нарушение его 
правил приведет к тому, что вас отвергнет собст- 
венный клан, а игра преждевременно закончится. 


Опорно-двигательный 
аппарат 
Программной основой Уатрие: ТРе Маздиегаае — 
В/со4те$ является созданный студией Уаме 
авижок На/-1/е 2. Благодаря ему все действия и 
эмоции персонажей потрясающе реалистичны и 
пронизаны какой-то утонченной внутренней жес- 
токостью. Еле заметные движения рук, наклоны 
головы и другие мелкие жесты, привязанные к 
определенным репликам, делают диалоги еще 
более драматичными и выразительными. В целом 
нужно признать, что уже на данной стадии раз- 
работки происходящее на экране производит 
совершенно неотразимое впечатление. 
Известно, что главным достоинством движка 
На! 2 является не его великолепная грасрика, 
а уникальная сфизическая модель, равной кото- 
рой в мире пока просто не существует. И созда- 
тели Уатрие; ТВе Маздиегаае — В/оостез по 
максимуму используют возможности движка 
в своей игре: вы можете как угодно взаимодей- 
ствовать с объектами на уровнях вплоть чо швы- 
ряния во врагов железных бочек и срехтования 
осиновыми колами. Сочетание скриптовых собы- 
тий и продвинутой сризической модели позволя- 
ет совершать действия, кажущиеся на первый 
взгляд совершенно невозможными, — напри- 


Компания \ММИКе М/оН 


Компания М/ИКе М/о[ была основана в 1991 году, она является создателем целого ряда 
«сюжетных» настольных ВРС, главными героями которых, как правило, являются все- 
возможные создания тьмы. Самое знаменитое детище \\/ИЁе М/оН — готическая вселен- 
ная \М/онА о! Ракпез$, в которой игроки выступают в роли вампиров, вервульсров, тем- 
ных магов и демонов — а также охотников на нечисть, стремящихся очистить мир от пе- 


мер, свалить водонапорную башню, ко- 
торая раздавит врагов, стоящих у ее 
подножья. 

Дизайнеры Тгока Сатез работают в тесном 
контакте с программистами Ма№е и получают от 
них всю необходимую техническую поддержку; 
все изменения и обновления постоянно совер- 
шенствующегося кода На/-Ш/е 2 немедленно 
встраиваются в В/ооа/тез. Впрочем, есть у этого 
сотрудничества и обратная сторона — по услови- 
ям соглашения, подписанного Тгока батез и 
\Уа№е, игра, сделанная на чвижке На/-1/е 2, не 
может выйти раньше своей «альма-матер», а зна- 
чит, Уатрие появится в продаже в лучшем слу- 
чае в конце 2004 года. 


Большие неприятности 
в маленьком Чайна-тауне 
Нам (и вам) крупно повезло — разработчики 
Уатри!е; ТВе Маздиегаае — В/оостез устроили 
для журналистов ССИ/ эксклюзивную демон- 
страцию сражения с одним из боссов уровней в 
виртуальном Чайна-тауне. Сюжетная подоплека 
боя такова: регент клана Тиеглеге поручил герою 
разобраться с впавшей в безумие каменной гор- 
гульей — продуктом неудачного эксперимента с 
Магией Крови. Битва проходила в заброшенном 
здании, расписанном китайскими узорами, и нача- 
лась она с того, что горгулья, проломив витраж, 
спрыгнула сверху прямо на героя — вокруг при 
этом во все стороны разлетелись осколки стекла, 
а рев чудища, многократно усиленный эхом, про- 
катился по пустым залам и комнатам. 

Если ваш персонаж — достаточно привлека- 
тельный и учтивый вампир, то, увидев его, гор- 
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Эксклю- 
зивное 
срото гор- 
гульи, ко- 
торая сама 
разламы- 
вается на 
куски. 


Сложная и разнообразная лицевая анимация де- 
лает каждого героя самобытным и выразительным. 


гулья может прекратить буйствовать и вступить 
в переговоры. При достаточно хорошо прока- 
чанных навыках общения вы имеете шанс убе- 
дить каменную бестию добровольно прекратить 
свою «акцию неповиновения». Если же разго- 
вор зайдет в тупик, горгулья окончательно обе- 
зумеет и ринется на вас, сшибая колонны на 
своем пути. Физический движок при этом выт- 
воряет настоящие чудеса — стены ломаются, по- 
толки обрушиваются, пыль и обломки заполня- 
ют весь дом... Нужно признать, что все три эле- 
мента игры — сюжет, ролевая система и епоте — 
составляют вместе удивительно гармоничное 
целое и делают геймплей Уатрие; Тре Маздие- 
гаае — Воостез невероятно достоверным, ат- 
моссрерным и стильным. 

По словам представителей \У/пе \М/оЁ, В/сод- 
[пез является осрициальным приквелом к готовя- 
щимся к выходу настольным сериям Т/ите оЁ 
Уиадтеге и Епа оЁРауз. Никакой сюжетной свя- 
зи с Юедетрйоп — предыдущей игрой линейки 
Уатри!е:; ТВе Маздиегаае, выпущенной Ас#м- 
5юп, — у Вбоа/те$ нет. В завершение хочется 
выразить надежоду на то, что эту многообещаю- 
щую ВРС жает успех — наличие великолепного 
овижка от \Ма№е и богатый опыт дизайнеров 
Тгока Саппез в разработке ролевых игр (Ра/оиё, 
'Агсапит, ТОЕЕ) дают все основания рассчиты- 
вать на это. Дамы, берегитесь! Зубастый Вампир 
идет по ваши души! # Джонни Лю 


КРОВАВАЯ ВАКХАНАЛИЯ 


В ИЗДАТЕЛЬ: Мсгозой РАЗРАБОТЧИК: В Ниде батез ЖАНР: ВеаНТите $1гайеду ДАТА ВЫХОДА: Апрель 2004 


Нсе ог Мацопе: 
Тпгопесб & Ра{о5 


Трубить общий сбор! 


жанре исторических ВТ$ ожидается 
очередное — в равной степени масш- 


табное и инновационное — пополнение. 


Студия Ва Ниде Сбатез готовит адд-он 
к своему прошлогоднему хиту Юбе о! МаНоп$, 
который, как вы помните, сочетал боевые 
действия в реальном времени с целым рядом 
элементов пошаговой «Цивилизации». Адд-он 
называется 7йгопез & РаТоЕ и это будет клас- 
сический Ехрапзюп Раск, сделанный по принци- 
Пу «всего больше и лучше». 

В игре появятся шесть новых наций — те.и без 
того внушительный список из 18 играбельных сто- 
рон пополнится американцами, голланацами, пер- 
сами, индусами, ирокезами и лакота. Все новые на- 
ции будут обладать уникальными качествами и 
способностями, например: персы получат возмож- 
ность строить вторую столицу, у индусов стои- 
мость зданий не будет меняться со временем, а 
ирокезы смогут оставаться невидимыми, находясь 
на аружественной территории. Но больше всего 
повезло лакота — им позволено строить здания за 
пределами своих границ — идеальный вариант оля 
любителей ранних рашей. 

Не следует, впрочем, думать, что новые нации 
поглотили все внимание и все силы разработчи- 
ков Тргопез & РаМоЕ5, — 18 уже знакомых нам на- 
родов также получат новые способности, а их 
взаимный баланс будет улучшен. (В частности, 
ряд неоправданно сильных наций, включая майя 
и испанцев, станут в адд-оне несколько слабее 
по сравнению с оригиналом). 


Игры патриотов 
Помимо изменений в балансе воюющих сторон 
(которые, несомненно, вызовут очередную бурю 
эмоций на посвященных игре срорумах) главным 
нововведением в геймплее Тргопез & Рато5 яв- 
ляется появление т.н. бепае Вийатпо$. Указанные 
здания дают вашей нации ряд бонусов и позво- 
ляют выбрать тип правления из шести возмож- 
ных вариантов. Кроме того, вне зависимости от 
того, кем вы решите стать — деспотичным тира- 
ном или преаприимчивым капиталистом, — Сенат 
произведет один уникальный юнит класса Рао%, 
и свойства этого юнита будут зависеть от выб- 
ранной вами срормы правления. Например, уста- 
новив демократию, вы получите Президента, не- 
чувствительного к подкупу и неуязвимого аля 
вражеских снайперов. Все как в реальной жизни! 
Четыре новые одиночные кампании под общим 
названием Сопаицег {пе М/ойа будут охватывать 
еще более обширные исторические периоды и 
дадут игрокам гораздо больше свободы 
действий, чем раньше. Вы сможете, в частности, 
открыть Новый Свет, играя за любую из 12 евро- 
пейских наций; в эпоху холодной войны сможете 


воевать за страны, находящиеся как снаружи, так 
и внутри «железного занавеса»; сможете повто- 
рить завоевательные походы Наполеона и Алек- 
сандра Македонского и (чем черт не шутит!) улуч- 
шить результаты, достигнутые в свое время этими 
великими полководцами. 

Выход Юбе оЁ Майоп; ТРгопе$ & РаётоЕ5 наме- 
чен на начало весны. Возможно, когда вы будете 
читать эти строки, игра уже появится в продаже. 
А в следующем номере мы планируем опублико- 
вать ее подробный обзор. Не пропустите! 

_ Райан Скотт 


масштабными. 


Резюме 
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ОИС РЕЛЕ, 


Центрисруга — идеальное средство Всегда приятно поз 
для разделения веществ и наказания лорадствовать 
провинившихся помощников. есчасти 
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ПН” Г 2 [п 55-Е | 


В ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утмегза! РАЗРАБОТЧИК: Ейхй' Зи 0$ ЖАНР: Ееееемй $1тмеду ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2004 


Е 6епус 


Грезящим о мировом господстве посвящается... 


от вам игровая концепция ценой 

в миллион долларов: нужно дать гей- 

меру возможность стать злодеем — 

классическим злодеем из срильмов 
про Джеймса Бонда, стремящимся поставить 
весь мир на колени. Стратегия Еуй Сети, блес- 
тяще реализующая данную концепцию, была 
впервые показана общественности в мае прош- 
лого года. То, что мы тогда увидели, несколько 
напоминало «шпионско-суперзлодейский» ва- 
риант Рипдеоп Кеерег. Тогда игра была практи- 
чески готова, но дизайнеры Ейхи ${и410$ хотели 
увериться в том, что они все сделали правиль- 
но, и затеяли многомесячное тестирование ЕС 
в специально отобранной срокус-группе. 

По словам продюсера Питера Гилберта (Реег 
(СИБег), тестирование полностью оправдало себя, 
и по его результатам в игру было внесено множе- 
ство изменений и улучшений. Мы полностью сог- 
лашаемся с мистером Гилбертом и подтверждаем: 
нынешняя версия Е\/ беп/из — это потрясающее 
сочетание стратегической глубины, интересности и 
безжалостного, порой даже циничного стеба, выс- 
меивающего многочисленные стереотипы жанра 
«шпионских боевиков». 


Кто хочет быть злодеем? 
Глобальная цель игрока в Ем! Сеп/ив — это, разу- 
меется, мировое господство. Но на пути к нему 
нам предстоит выполнить целый ряд меньших по 
масштабу задач. Основные этапы восхождения 
злого гения к вершинам власти и могущества 
включают: постройку секретной базы (желатель- 
но — на уединенном тропическом острове), подго- 
товку собственной армии, исследование смерто- 
носных технологий и создание разветвленной сети 
преступных синдикатов по всему миру. Но прежде 
всего нам необходимо выбрать свое альтер-эго. На 
выбор предлагаются: похожий на Ханса Блосрель- 
да МахитИйап, сексуальная красавица Ееглте Ра- 
{а и третий, пока еще не названный персонаж. 
Строительство островной цитадели — это замас- 
кированный туториал, цель которого — познако- 
мить нас с интерсрейсом и базовой игровой меха- 
никой. Возводя свою подземную крепость, мы бу- 
дем собственноручно размещать в ней различные 
объекты и оборонительные сооружения. Интер- 
орейс прост и удобен — сначала силуэты создава- 
емых помещений появляются на схеме базы, и 
лишь после того как вы отдадите приказ начать 
постройку, ваши миньоны приступят к работе. 
Следующая важная задача — набор помощни- 
ков и обучение их премуаростям злодейского ре- 
месла. Рядовые миньоны — это пушечное мясо, 
предназначенное оля выполнения всевозможной 
грязной работы. Благодаря разветвленной системе 
обучения вы имеете возможность превратить на- 


емников в дипломатов, исследователей, мастеров 
боевых искусств и т.9. — всего в ЕМ! бетив будет 
доступно 13 различных просрессий. По нашим наб- 
людениям, управляемые А! миньоны ведут себя 
весьма разумно и превосходно справляются со 
своими обязанностями — выносят мешки с трупа- 
ми поверженных врагов, ремонтируют повреж- 
денные суперагентами орудия массового уничто- 
жения и т.9. Если же какой-нибудь прислужник на- 
чинает халтурить или просто разаражать вас, вы 
всегда можете подвергнуть его пыткам... Но поми- 
мо рядовых миньонов в распоряжении злого ге- 
ния непременно должен быть и старший помощ- 
ник — его правая рука, исполнитель самых тайных 
и ответственных поручений. 


Грязная работа 
оппачивается дешево 

По словам Питера Гилберта, в сринальной версии 
игры мы сможем выбирать себе старших помощ- 
ников из более чем 12 кандидатур, из которых на 
данный момент известны следующие: Ей (вылитый 
герой Сэмюэля Л. Джексона в «Криминальном чти- 
ве»), Либе! (дикий сын степей), безымянный пока 
жрец вуду и Вед №ап (болышой шутник, силач и 
мастер плясать гопака с гранатами в руках). Каж- 
дый помощник характеризуется рядом парамет- 
ров: Неа, ГоуаКу, АКепноп, г{ейдепсе и 
Епацгапсе. И хотя А! помощников прекрасно 
справляется со своей основной задачей — пресе- 
кать попытки «хороших парней в смокингах» про- 
никнуть на вашу базу и помешать вашей преступ- 
ной деятельности, — в любой момент вы можете 
взять их под свой прямой контроль и лично возг- 
лавить оборону цитадели (между прочим, появле- 
ние такой опции стало прямым следствием тести- 
рования игры в сфокус-группе). 

Еще один важный элемент Е\/ бепииз — созда- 
ние собственных образцов оружия массового по- 
ражения, пыточных приспособлений и т.9. В игре 
доступны аля изучения сотни всевозможных тех- 
нологий и ассортимент их смертоносных комбина- 
ций практически не ограничен. Если бы вы знали, 
как это весело — испытывать новые устройства, 
например, засунуть одного из миньонов в центри- 
сругу и запустить ее на полную мощность... По- 
верьте, ЭТО надо видеть. И разумеется, в точном 
соответствии с канонами шпионского жанра каж- 
дая установка, способная уничтожить мир, непре- 
менно должна иметь механизм самоуничтожения с 
таймером обратного отсчета. 

Кроме того, в результате работы срокус-группы 
в игру был добавлен совершенно новый стратеги- 
ческий аспект — создание глобальной криминаль- 
ной империи. На карте земного шара мы занимаем- 
ся менеджментом ресурсов, отслеживаем успехи 
злодеев-конкурентов и изо всех сил стараемся 


Секретные агенты будут постоянно нару- 
шать ваш покой. 


Лучший способ ра- 
зобраться с предате- 
лем: пригласить его 
к себе на ранчо и нап- 
авить на беднягу 
уч Смерти — жесто- 


ко и эферектно. 


сделать жизнь сил добра (те. всевозможных 
спецслужб) разнообразной и нескучной. При 
этом свобода действий игрока не скована 
практически никакими рамками — к примеру, 
предавшего вас босса масрии можно покарать как 2 
минимум сотней различных способов. Мы | 
выбрали такой: пригласить его к 

себе на ранчо и направить на 
беднягу Луч Смерти — жестоко и 
эороректно. 

Разумеется, есть в жизни злого 
гения и отрицательные моменты, 
например наличие 148 различ- 
ных типов агентов, неустанно 
стремящихся отравить ему 
жизнь. Борьба с ними, захват, 
пытки, перевербовка — это от- 
дельный аспект игры, не менее 
увлекательный, чем все осталь- 
ные. Единственное, чего в ЕМ/ 

Сетис не будет — это мультипле- с 
ера, что, честно говоря, очень 

огорчает. Только вообразите себе партию, в 
которой один человек играл бы за злодея, 

а другой — за главу Разведывательной 
Службы Ее Величества... Впрочем, если 
верить Питеру Гилберту, Ем/ беп/из ив 
одиночном режиме сможет удовлетво- 

рить запросы самых взыскательных 
стратегов и позволит всем тайным злоде- 
ям, живущим среси нас, реализовать 

свои самые сокровенные желания. Что 

ж, поживем — увидим. #3 Д.Г. ’ | 


Резюме: 
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Опгеа! 


ПЕ 


Тоугпате 


СООЧ 


Да, да, мы знаем, что ИТ2004 уже вышел, причем 

довольно давно! Но мы просто не могли не напе- 
чатать этот классный скриншот. И разве есть в нашей 
жизни что-либо приятнее, чем рано утром позавтракать 
свежими, горячими блинами, приготовленными из костей 
убитых накануне противников? Благодаря потрясающе- 
му транспортному средству под названием Мага Ноуе!- 
Ыке мы теперь можем вихрем носиться по просторным 
уровням ИТ2004, оставляя за собой след из изувечен- 
ных трупов врагов. А еще в игре есть классная штука 
под названием Цема{Вап (на скриншоте) и летающий 
Варг!юг. Без всякого преувеличения Ипгеа/ Тоитпатеп! 
2004 — это лучшая на сегодняшний день многопользо- 
вательская забава! 
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„и 


РАЕЧЕЦУ 5 
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Гаррет лазает по 
стенам не хуже 
Спайдермена. 


“>. 


Главное при охоте 
на подростков — 
эвигаться как мож- 
но тише. Хе-хе... 


Гаррет явился на бал без 
приглашения и произвел 


настоящий срурор, рас- 
пугав всех гостей. 
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В ИЗДАТЕЛЬ: Ечо$ ииегасНуе РАЗРАБОТЧИК: 1юп $отт ЖАНР: $1еайВ АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Весна 2004 


тпег. Чеацу эпадоц/5 


Что скрывают тени... 


09 покровом ночи журналисты ССИ/ 

проникли в офис [оп $огт и побесе- 

довали там с руководителем проекта 

Тре Оеау $па4ои/в Уорреном Спек- 
тором (М/атеп Зресюг) — легендарным игро- 
вым дизайнером, создателем 5узет $поск 2, 
Деиз Ех /! и Т№еЕ И: Тре Ме! Аде. 

Как выяснилось, мистер Спектор весьма серьез- 
но подошел к работе над третьей частью приклю- 
чений знаменитого вора Гаррета. Он пригласил в 
свою команду лучших дизайнеров, принимавших 
участие в создании предывущих серий ТЕ и 
вместе с ними сорормулировал концепцию новой 
игры: она должна, с одной стороны, по максимуму 
использовать все удачные наработки своих двух 
предшественниц, а с аругой - должна привлечь 
клинейке 7Т/еЁ новых поклонников. Сам Уоррен 
Спектор говорит по этому поводу так: «Эпоха, ког- 
да игры делались выпускниками вузов оля других 
выпускников вузов, прошла. Сегодня надо делать 
игры, доступные ВСЕМ». 

Первым важнейшим нововведением Деас/у 5ва- 
аси по сравнению с предыдущими сериями яв- 
ляется возможность в любой момент переклю- 
чаться между видами от первого и от третьего ли- 
ца. Причем оба режима обзора идеально подогна- 
ны аруг к другу, срункциональны и удобны. Напри- 
мер, если вы, находясь в режиме от третьего лица, 
начнете целиться в кого-нибусь из лука, камера 
сама моментально переключится на вид «из глаз». 

Второе, не менее серьезное нововведение — 
возможность выжить при столкновении с про- 
тивниками. Как вы помните, в предыдущих частях 
Тр/еЁ любая попытка вступить в открытую драку 
со стражниками означала быструю и неминуе- 
мую смерть персонажа. Теперь же у нас есть 
щанс (пусть и небольшой!) в случае необходи- 
мости с боем вырваться из опасной зоны. И на 
мой субъективный взгляд, такая возможность не 
только не снижает уровень реализма в игре, а 
напротив — повышает его. 

В целом геймплей стал более гибким и нелиней- 
ным, например, находясь в населенной части го- 
рода, Гаррет может теперь оттачивать свои во- 
ровские навыки, обчищая карманы ничего не по- 
дозревающих граждан. Эти кражи никак не вли- 
яют на прохождение сюжетной линии, но допол- 
нительные деньги дадут герою возможность за- 
купить для серьезных дел более мощное оружие 
и более продвинутый воровской инструмент, что 
значительно повысит его шансы на успех. 


Опсе а ЕЕ 

Те, кто не играл в предыдущие части Т№еЁ могут 
особо не расстраиваться - для того чтобы по 
аостоинству оценить сюжет и атмоссреру Деаб/у 
Эрадомуз, это необязательно. Главный персонаж 
игры вор Гаррет — типичный «средневековый 
Хан Соло», не отягощенный моралью и никогда 
не стесняющийся брать то, что плохо лежит. Как 


Оцените игру света и те- 
ни! Стражник хорошо ви- 
ден в проеме и сейчас он 

расстанется с жизнью. 


«Эпоха, когда игры делались выпускниками ву- 
зов для других выпускников вузов, прошла. Се- 
гобдня надо делать игры, доступные ВСЕМ... 


— Уоррен Спектор 


известно, жизнь подобных личностей всегда 
подчиняется неумолимому закону подлости: сто- 
ит им разобраться с очередными неприятностями 
и решить навсегда завязать с преступным прош- 
лым, как непременно происходит НЕЧТО, вынуж- 
дающее их снова взяться за старое. В Реас/у 
5радом/з Гаррета нанимают, чтобы разоблачить 
набирающую силу подпольную организацию с 
красноречивым названием «Конец Света». Од- 
новременно на нашего героя ополчается вся го- 
родская полиция, подозревающая его в преступ- 
лении. В общем, не проходит и пары оней, как 
жизнь Гаррета вновь до предела насыщена тай- 
ными сектами, таинственными ассассинами и зло- 
деями, стремящимися к мировому господству... 

Несмотря на многочисленные изменения и но- 
вовведения, базовые основы геймплея серии ТРЕЕ 
остались в Реаау ЗРадоми/ практически неизмен- 
ными. У Гаррета по-прежнему есть стрелы на все 
случаи жизни: газовые — чтобы выводить из 
строя противников, водяные — чтобы гасить сра- 
келы и смывать следы крови, и т.9. Кроме того, от- 
важный вор также сможет перетаскивать на себе 
трупы врагов и прятать их в укромных местах. 

Необходимость убирать за собой будет в ТО$ 
актуальна как никогда ранее, поскольку поумнев- 
ший А! противников научился вполне адекватно 
реагировать на кровавые следы, трупы соратни- 
ков и прочие детали интерьера, свидетельствую- 
щие о том, что где-то поблизости притаился неуло- 
вимый воришка. Причем реакция различных пер- 
сонажей, управляемых компьютером, на действия 
Гаррета каждый раз будет разной — разработчи- 
ки убрали из игры практически все стандартные 
скриптовые поступки, чтобы сделать геймплей бо- 
лее разнообразным и непредсказуемым. Напри- 
мер, опытный стражник сразу же заметит в толпе 
неприметную сригуру вора, а лопух-прохожий не 
обратит на проходящего мимо незнакомца, заку- 
танного в плащ, ни малейшего внимания. 


Музейные ценности 

Мы прошли любезно предложенную разработ- 
чиками демо-миссию, действие которой разво- 
рачивалось в музее и его окрестностях. Пос- 
кольку взаимодействие света и тени является 
одним из важнейших элементов геймплея серии 
ТреЕ авижок Оеас/у Зрабои/$ был специально 
приспособлен для обработки высокотехноло- 
гичных световых эсроректов, и система освеще- 
ния в игре выглядит просто на удивление краси- 
во и реалистично. Качество текстурирования мо- 
делей таково, что происходящее на экране 
воспринимается как движущаяся картина, тон- 
кими мазками написанная на старинном холсте. 
Цель Гаррета в демо-миссии — из темного, сыро- 
го сада, освещенного редкими, шипящими от 
дожоя сфакелами, проникнуть внутрь охраняе- 
мого замка и украсть там картину. 

Попытка отомкнуть запертую дверь приводит к 
появлению на экране инструментария оля взло- 
ма замков. Возясь с замком, вы имеете возмож- 
ность время от времени оглядываться через пле- 
чо, чтобы проверить, все ли вокруг по-прежнему 
спокойно... Вскрыв дверь, проникнув в музей и 
похитив нужную картину, вы должны так же не- 
заметно выбраться и замка и раствориться в ноч- 
ной тени. Миссия пройдена! 

Мы очень надеемся, что 25 принесет элитар- 
ной (и популярной лишь в узких кругах) серии 
Тре любовь и признание широких геймерских 
масс. Сложный и вдумчивый геймплей предыду- 
щих частей в сочетании с доступностью для но- 
вичков и возможностью выпутываться из слож- 
ных ситуаций, не переигрывая миссию заново, — 
вот главные достоинства Т/еЁ Реас/у 5Вабоиу. 
Игра должна появиться в продаже до конца 
весны. Джонни Лю 


езюм 
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РАЕЛЕЦ) 


Нет, это не игровой 
скриншот. Это прос- 
то картинка, демон- 
стрирующая ад на 
поле боя. 


зря — 


3 \, 


Вызвав воздушную поддержку, 
молитесь за то, чтобы летчики 
правильно накрыли цель. 


Этому вьетконговцу 
не повезло. Но у него 
остались товарищи, 
жаждущие мести... 


В ИЗДАТЕЛЬ: Ео$ И\егаснуе РАЗРАБОТЧИК: биега батез ЖАНР: ТИй'а-Регзоп $Пос\ег ДАТА ВЫХОДА: Август 2004 


эпепоск: Май 6 


Твой личный Вьетнам 


торая мировая война давно уже стала 

популярнейшей темой для компьютер- 

ных и видео игр. Причины этого очевид- 

ны — ведь даже младенцу ясно, какие 
стороны олицетворяли в ней добро, а какие зло. 
Сказать то же самое про Вьетнамскую войну, ко- 
нечно, нельзя, однако и про нее в последнее вре- 
мя делается все больше и больше шутеров. $йе//- 
Поск: Мат '67 — первый самостоятельный про- 
ект голландской студии биегЙа батез — как раз 
и является представителем этой новой волны 
«вьетнамских» экшенов, причем представителем 
весьма интересным и оригинальным. 

По словам коммерческого директора компании 
Мартина де Ронде (Майт де Ропае), цель разра- 
ботчиков — создать игру, которая ДЕЙСТВИТЕЛЬ- 
НО будет исторически достоверной. Другие гото- 
вящиеся к выходу «вьетнамские» шутеры — нап- 
ример Мекопо и ВашейеЯ Метат — все-таки 
слишком аркадны и условны, а дизайнеры биеИа 
(Сагле$ хотят абсолютно все сделать «правильно». 
«Мы не хотим создавать экшен ради экшена. Игра 
должна в точности воспроизводить все аспекты 
боевых действий, имевших место во время Вьетна- 
мской войны», — говорит Мартин де Ронсе. В пере- 
воде на общечеловеческий язык эта муареная 
орраза означает: «Игра будет посвящена партиза- 
нской войне, а враги будут прятаться в кустах и 
бить исподтишка», — т.е. все как в реальной жизни, 
без каких-либо прикрас и поблажек. 


Как будто 

сам там побывал. 

В 5пе/5Роск мы управляем бойцом в режиме от 
третьего лица, причем по умолчанию камера 
смотрит на солдата сзади, наподобие того, как 
было во Ргеедот Р/орЕег, а при необходимости 
можно будет переключаться на вид из-за плеч 
персонажа, который более удобен оля прицели- 
вания. По словам Мартина де Ронде, решение 
разработчиков отказаться от традиционного ви- 


За «из глаз» было продиктовано соображениями 
удобства и облегчения ориентации игрока в ок- 
ружающем его мире. Кроме того, по мнению ав- 
торов игры, перспектива от третьего лица более 
эороректна и драматична. 

Первое, что бросается в глаза при запуске $ре/- 
Зроск: Мат '67 — это потрясающий грасрический 
стиль. Разработчики снабдили камеру, через кото- 
рую мы видим игровой мир, двумя срильтрами, и в 
результате происходящее на экране воспринима- 
ется как документальная кинохроника 60-х годов. 
Яркие, выразительные ролики предваряют каж- 
дый уровень, а сама игра до предела насыщена 


Вы — безымянный солдат, 
ВЫПОЛНЯЮЩИЙ СВОЙ ДОЛГ 
и при этом изо всех сил 
старающийся выжить и 
вернуться домой целиком, 
ане по частям. 


скриптовыми событиями и сценками. По словам 
Мартина де Ронде, продвинутый А! противников и 
союзников будет постоянно оценивать изменяю- 
щуюся обстановку, действуя грамотно, решитель- 
но и непредсказуемо. Например, бойцы смогут об- 
мениваться инсрормацией по поводу расположе- 
ния вражеских позиций, сами выбирать укрытия и 
т.9. Дизайнеры Сиепа батпез пытаются адекват- 
но воссоздать неразбериху и хаос реальных бое- 
вых действий, но при этом хотят, чтобы игрок все- 
таки имел возможность в определенной степени 
контролировать ситуацию вокруг себя — именно с 
этой целью в 5ре/5воск: Мат ‘67 были введены та- 
кие элементы, как тактическая карта, срункция пау- 
зы и экранный компас. 


Армия из одного бойца 

5ре5Воск — это история одного солдата (поэто- 
му, кстати, в игре и не планируется мультиплеер), 
безымянного безликого джи-ай, похожего на ге- 


роев срильма «Взвод» — любимой «вьетнамской» 
картины Мартина де Роноде. Игра детально вос- 
создает повседневную жизнь парня, выполняю- 
щего свой долг и при этом изо всех сил стараю- 
щегося выжить и вернуться домой целиком, а не 
по частям. Для пущей достоверности нам дается 
возможность выбрать национальность героя — 
он может быть асрро-американцем, кавказцем 
или испаноязычным. Без комментариее... 

Боевые действия будут самыми разнообразны- 
ми как по характеру, так и по масштабу: от гранди- 
озных сражений, в которых главное — выжить, 90 
операций на уровне взвода и одиночных миссий, 
становящихся доступными после прохождения 
специальной пооготовки, превращающей герся в 
настоящего Рэмбо — ловкого, скрытного снайпера, 
способного незамеченным проникать в тыл про- 
тивника, устранять вражеских осрицеров, спасать 
пленных и т.9. И хотя сценарии 5ре/5Воск: Мат '67 
не основываются на каких-то конкретных истори- 
ческих событиях, все они вполне достоверны и 
могли бы иметь место в реальной жизни. 

Связующим звеном между миссиями станет ба- 
зовый лагерь, представляющий собой отдельный 
уровень, по которому можно будет свободно пе- 
редвигаться. В лагере герой пополняет запасы бо- 
еприпасов, меняет оружие, лечится, отдыхает, бол- 
тает о всяких пустяках с другими солдатами и т.9.— 
при этом по замыслу разработчиков у игрока 
должно возникать характерное чувство «затишья 
перед бурей» — т.е. перед очередной наступатель- 
ной операцией или отражением внезапной атаки 
противника. А еще в лагере можно будет разжить- 
ся различными примочками и аксессуарами вроде 
солнечных очков, татуировок, радиоприемников и 
аругих контрабаноных товаров. 

Что касается собственно сражений, то их глав- 
ным элементом станет суровый реализм. В отли- 
чие от других шутеров, в которых герой таскает 
на спине целый арсенал, в 5Ве/5Роск: Мат '67 вы 
сможете в каждый конкретный момент иметь в 
распоряжении только один основной ствол, один 
пистолет, одну гранату и какой-то один предмет 
экипировки. Разработчики пока не обнародовали 
полный список оружия, но уже известно, что в 
него войдут огнемет и базука, а кроме того нам 
разрешат использовать тросрейные стволы, изъ- 
ятые у погибших вьетконговцев. 

Того немногого, что продемонстрировали нам 
дизайнеры Сиеиа Сагпез, оказалось вполне 9о0с- 
таточно, чтобы разбудить наше неуемное журна- 
листское любопытство. В ближайшие месяцы мы 
планируем вновь встретиться с создателями 
5ре5роск: Мат '67, обещавшими к тому времени 
закончить и показать нам такие аспекты геймплея, 
как обезвреживание ловушек, выживание во вре- 
мя пытки и другие, не менее интересные вещи. 
Следите за анонсами! Даррен Глэдстоун 
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В Шпеаде И! есть пять 
играбельных рас, 
самая сексуальная из 
которых, безусловно, 
эльфы. 


Два монстра — Да. На этой 
вдвое больше удо- штуке можно 
вольствия и опыта. будет летать. 
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В ИЗДАТЕЛЬ: МСзоЯ РАЗРАБОТЧИК: МСзой ЖАНР: ММОВРб ДАТА ВЫХОДА: Апрель 2004 


ипеасе 1. Тне 
Спаойс СпПгопае 


Высокое искусство осады крепостей 


себя на родине — в Корее — онлайно- 

вая ВРС [/леаде уже много лет бьет 

все рекорды популярности. Фактичес- 

ки в нее играет каждый третий кореец. 
Что касается США, то здесь все далеко не так 
безоблачно. Первая часть игры осталась почти 
незамеченной — возможно из-за того, что она 
так и не вышла в боксовом варианте, — но зато 
вторая серия [/теаде, сделанная на движке 
Упгеа! М/аНаге, похоже, имеет все шансы на ус- 
пех в Северной Америке и Европе. Вопрос толь- 
ко в том, понравится ли западным геймерам 
геймплей [/леасде //, главным элементом которо- 
го является противостояние игроков — РУР? 

Предыстория мира [/пеасве /! представляет со- 
бой классический срэнтезийный эпос — три коро- 
левства, раздираемые внутренними проблемами и 
противоречиями, без конца сражаются друг с 
другом, стремясь к мировому господству. При 
этом в каждом государстве идет непрерывная, 
ожесточенная борьба за власть, что еще больше 
усложняет и без того непростую геополитичес- 
кую ситуацию. В результате в //леаде // любой 
честолюбивый выскочка имеет (теоретически) 
шанс добиться огромного, практически ничем не 
ограниченного могущества, и даже создать 
собственное государство, оттяпав кусок террито- 
рии у старых королевств. 

Разумеется, для того чтобы бросить вызов влас- 
тителям этого онлайнового мира, потребуется со- 
ответствующий персонаж, и ролевая система //- 
пеасде /! предоставляет все возможности аля про- 
качки героя, оптимально соответствующего ваше- 
му излюбленному стилю игры. Прежде всего на 
выбор предлагаются пять срэнтэзийных рас: Ни- 
глапз, Огс, ЕМез, Рак Е№ез и Ом/аиуез. Новорож- 
денному персонажу доступны всего два базовых 
класса - воин и маг, но по мере роста уровня он 
может выбрать себе более узкую специализацию 
и изучить связанные с ней уникальные умения. 
Все расы и классы имеют множество вариантов 
прически и текстур одежоы, что позволяет наде- 
лить героя уникальной внешностью и одеть его по 
своему вкусу (или раздеть — темные эльсрийки, к 
примеру, любят ходить почти голыми на радость 
сексуально озабоченным геймерам). 

Сражения с респавнящимися случайным обра- 
зом монстрами приносят героям опыт и 5КИ! Рот. 
Последние используются для покупки новых на- 


Этот милый маленький дракончик скоро вырастет... 


выков и просрессий (Оссира{оп5) — изначально 
персонаж имеет весьма ограниченный набор уме- 
ний, и новые древа скиллов становятся доступны- 
ми только при освоении дополнительных просрес- 
сий. Полный список просрессий [/пеасе /! пока не 
обнародован, но уже известно, что большинство 
ОссираНоп$ будут связаны с различными видами 
средневекового оружия и магией. Огнестрельного 
оружия, видимо, не будет. Известно также, что 
представители расы Оммагуез будут весьма ограни- 
чены во всем, что касается волшебства, но зато 
получат уникальные ремесленные способности. По 
всей видимости, только Омуагуез смогут изготавли- 
вать самое лучшее оружие и самую прочную бро- 
ню, а значит — именно они будут железной рукой 
контролировать игровую экономику. 

Захват и контроль — это два ключевых слова, 
определяющих суть геймплея / еаде /!, ибо все 
события в этом мире будут завязаны на противос- 
тоянии различных групп игроков. Сказанное от- 
нюдь не означает того, что в игре будет царить ха- 
ос — беспричинные атаки негативно скажутся на 
карме агрессивных персонажей, а большая отри- 
цательная карма превратит героя в «красную ми- 
щшень», которую без всяких последствий для репу- 
тации сможет убить первый встречный. А смерть, 
между прочим, влечет за собой в [/пеасе // о- 
вольно неприятные последствия, включая потерю 
опыта и ценных преометов. Так что любителям 
убивать других игроков придется-таки соблюдать 
ряд правил и вести себя тактично и деликатно. 


Верхом на вопшебном драконе 
Для желающих разжиться крутой экипировкой 
многочисленные МРС приготовили огромное ко- 


Игра дает возможность одеть героя по своему 
вкусу (или раздеть — темные эльсрийки, к приме- 


ру, л 
суально о 


ят ходить почти голыми на радость сек- 
ченным геимерам). 


личество всевозможных квестов. И в качестве 
награды за одну из сложных миссий, рассчитан- 
ную на высокоуровневых героев, вы сможете по- 
лучить драконье яйцо, из которого впоследствии 
вылупится симпатичный маленький дракончик. 
Со временем аракончик вырастет в 5Шаега, на 
котором можно будет ездить верхом, а при наб- 
лежащем уходе он превратится в настоящего ле- 
тающего змея! 

Но конечно, самым красивым и интересным ас- 
пектом //пеасе /! является осада замков. Штурм 
крепости — это огромная свалка, где каждый 
сражается за себя, а победитель получает все. 
Обладание замком сулит много выгод, в частнос- 
ти владелец цитадели и прилегающих террито- 
рий контролирует местные магазины. Кроме того, 
по непроверенным данным, чем дольше вы 
удерживаете крепость под своим контролем, тем 
труднее соперникам будет впоследствии отоб- 
рать ее у вас. А еще в /еаде // можно будет 
заключать военные альянсы и создавать кланы, 
совместно защищающие собственность своих 
членов. 

Игра выглядит очень красиво — движок Упгеа! 
\М/а{аге превосходно справляется со своей зада- 
чей. Модели персонажей изящны и детализиро- 
ваны, а ландшасрты живописны и стильны (чего 
стоит хотя бы город темных эльсров!). И без того 
немаленький игровой мир можно увеличивать 
практически до бесконечности - и разработчики 
уже заявили, что планируют примерно раз в пол- 
года выпускать к [/еасе /! адд-оны с новыми 
территориями, монстрами, квестами и т.9. Если и 
РУР-аспекты игры получатся у авторов так же хо- 
рошо, как и все остальное, то можно с уверен- 
ностью предположить, что в ближайшее время 
Ипеасе !! потеснит нынешних тяжеловесов жан- 
ра ММОВРОС. 23 Райан Скотт 


Резюме: 
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8 РАЕЛЕЦ) 


Перед вами — хозяин бойни. Мерзкий 
тип, не правда ли? Убить такого — 
одно удовольствие. 


Система пост-эрффе- 
ктной срильтрации 
придает помещению 
сумрачный психоде- 
лический вид. 


В ИЗДАТЕЛЬ: Е@о$ и\егасНуе РАЗРАБОТЧИК: 1ю И\егаснуе ЖАНР: $1еаЁН АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Май 2004 


нулап: цопхгас(е „ 


Его бизнес - убийство... и этот бизнес процветает 


Прятаться от врагов — это не трусость! Это разумный подход к делу. 


ближайшее время на прилавках поя- 
вится игра, в которой мы будем много 
путешествовать, посетим Китай, Анг- 
лию и Россию, увидим экзотические 
места, встретимся с интересными людьми... и 
проломим им черепа. Или подвесим их на ржа- 
вых крюках для коровьих туш. Или для разнооб- 
разия задушим во сне подушками... Конечно, в 
той или иной степени все эти приятные вещи мы 
могли проделывать и в двух предыдущих играх 
серии НЁтап, жанр которой лучше всего можно 
определить как «симулятор наемного убий- 
цы», — но только в третьей части, получившей 
название Нйтап: Сотгаст, средства и способы 
отправки ближних на тот свет станут по-настоя- 
щему многочисленными и разнообразными. 


Открытки закончились 

На сей раз дизайнеры О мегасНуе сделали своей 
целью полное погружение игрока в мрачную, неп- 
риглядную реальность, в которой живет лысый ге- 
рой игры, известный под кодовым именем 47-й. В 
этой связи все 12 уровней Нйтап: Соткасёз будут 
на редкость непривлекательными и малоприятны- 
ми местами — начиная с токийской масриозной ци- 
тадели, в которую нам придется пробираться гро- 
зовой ночью, и заканчивая насквозь пропитанной 
кровью скотобойней, используемой криминальны- 
ми авторитетами для своих гнусных дел. Так что 
попрощайтесь с солнечными сицилийскими пейза- 
жами Нйтап 2, как будто сошедшими с ярких поч- 
товых открыток, и приготовьтесь к сумрачному 
психоделическому кошмару третьей части. 

Для адекватного отображения мрачных локаций 
Нтап: Сопёасё5 программисты [О п{егасё\е раз- 
работали совершенно новый грасрический дви- 
жок, поддерживающий всевозможные световые и 
погодные эсрофекты, тени и отражения. Все это 


Разве кому-нибудь может надоесть . вты- 
кать мясницкие крюки в тела людей?! 


звучит очень круто, спора нет, но ведь, как извест- 
но, никто и никогда не покупает игру из-за одних 
лишь красивых эсроректов — важно то, КАК эти 
эороректы используются. Но поверьте, в случае с 
Нтап: СопвасЕ никаких причин для беспокой- 
ства нет — дизайнеры [О щ{егасё\е крепко знают 
свое дело. В третьей части 47-му, как правило, 
приходится работать в пургу или в проливной 
дождь — и мы буквально ощущаем, как колючий 
снег и плотные потоки воды обрушиваются на ге- 
роя. Сложная система пост-эсроректной срильтра- 
ции (роз{-еЙесЕ ИКеипо) обеспечивает корректное 
«размывание» объектов и источников света, на ко- 
торые мы смотрим сквозь метель или ливень — 
удаленных зданий, охранников, раскачивающихся 
на ветру бумажных сронариков и т.9. Благодаря 
всем этим невероятным эсроректам сценарии восп- 
ринимаются как причудливые ночные кошмары — 
и что самое интересное, это действительно так, 
поскольку игровые миссии являются воспомина- 
ниями 47-го, возникающими в его воспаленном 
мозгу, в то время как сам он корчится от боли, бо- 
рясь с огромной, возможно смертельной, дозой 
наркотиков. 


Выбор орудия убийства 

Тот сракт, что сценарии являются всего лишь вос- 
поминаниями агента 47, накладывает жесткие огра- 
ничения на количество и ассортимент оружия, 
доступного при первом прохождении каждой мис- 
сии (при повторных переигрываниях уже выпол- 
ненных заданий никаких ограничений не будет, и 
вы сами сможете выбирать себе арсенал). Повы- 
шает ли данная сришка сложность игры? С одной 
стороны, конечно да, но с другой стороны, дизайн 
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сценариев таков, что в вашем распоряжении 
всегда будет несколько прин- 
ципиально разных спосо- 
бов обслужить клиента. 
Нахождение все более 
необычных и извращенных 
методов убийства не является 
проблемой, главное — внимательно 
смотреть по сторонам и тогда вам непремен- 
но попадется на глаза совковая лопата или, 
скажем, массивная железная кочерга... Для 
каждого из этих «подручных средств» дизайне- 
ры не поленились создать уникальные сразы 
анимации — различные выпады, удары, позы, 
падения и т.д., чемонстрируемые в зависимости 
от положения 47-го относительно жертвы и ис- 
пользуемого им орудия. Разработчики хотят 
сделать каждое убийство в игре уникаль- 
ным, чтобы процесс умерщеления клиен- 
тов не приелся нам со временем, хотя, честно 


говоря, разве кому-нибудь может надоесть вты- 
кать мясницкие крюки в тела людей?? 

Чтобы сделать игровой процесс более реалис- 
тичным, дизайнеры О мегасё\е значительно уси- 
лили А! противников по сравнению с предыдущи- 
ми частями. Например, охранники сразу же насто- 
рожатся, увидев, что вы бежите по уровню, даже 
если ваша одежда полностью соответствует ситу- 
ации и не вызывает никаких подозрений. Кроме 
того, телохранители жертв будут теперь активнее 
реагировать на сигналы тревоги, поэтому прохо- 
дить миссии методом тотальной зачистки уровней 
станет НАМНОГО сложнее, чем раныше. Разработ- 
чики хотят, чтобы действия 47-го оправдывали его 
прозвище — 1епЕ Аззат — и стараются предос- 
тавить в наше распоряжение максимальное коли- 
чество различных вариантов достижения цели. 
Мы сможем оглушать врагов, не убивая их, — что- 
бы свести к минимуму число трупов и заработать 
самый высокий рейтинг. При этом надо будет пос- 
тоянно иметь в виду, что потерявшие сознание ох- 
ранники не станут лежать без чувств вечно и че- 
рез какое-то время придут в себя — со всеми вы- 
текающими отсюда последствиями. 

Соп{гасЕ будет не только самой мрачной, но и 
самой большой игрой в линейке Нйтап. Уровни 
третьей части будут в два-три раза превосходить 
по размеру карты Нтап 2 — что означает боль- 
щее количество вариантов действий, больше ди- 
намики и больше противников. К тому моменту 
как вы будете читать эти строки, игра должна уже 
поступить в продажу. Наш совет: берите не заду- 
мываясь. Вещь того стоит. Роберт Косререй 


езюме: 
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О Внешний вид девчонок наводит на мысль о «лег- 
комысленном поведении»? Это вполне естест- 
венно — перед нами бордель и его... гм... сотрудницы. 
Самое удивительное, что это не самое удивительное в 
киберпанк-ВРб «Саботаж» от Ауаоп $1уе Еменаттег 
и «Акеллы». Эту игру еще иногда называют «русским 
ДРеиз Ех». 

Что за «русский Реиз Ех» и с чем его едят, мы скоро 
узнаем. Проект уже находится в завершающей стадии 
бета-тестирования, и подробный обзор игры непремен- 
но появится на страницах одного из следующих номе- 
ров СС\\. 


тик. —— 
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Иногда удачно заня- 
тые позиции могут 
решить судьбу всего 


= сражения. 
ь, 
| 
= } 
= 
р: м о 
зе" пе №. 
= 
№.“ | 
ий ь м - - 
-. | | =— 
=. г 


-^ В «Сталингра. мы обнаружим большое коли- 
чество новых объектов, в том числе и зданий, ко- | 
торое были перенесены в игру прямо со страниц ть 
= <. исторических хроник и сротограсрий. > 
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В ИЗДАТЕЛЬ: 16 РАЗРАБОТЧИК: ОТЕ батез ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: М квартал 2004 


сталинград 


Когаа крепости не сдаются 


нойное лето 1942 года. Охваченный пла- 

менем войны мир замер в тревожном 

ожидании. На восток двигалась желез- 

ная армада; казавшаяся доселе непобе- 
димой армия выбрала цель для удара; неумоли- 
мо приближался час великой битвы, которой бы- 
ло суждено изменить ход истории... 

Игр, посвященных сражению за Сталинград из- 
вестно, прямо скажем, не много. А те, что есть (нап- 
ример Са/ оЕРиЁу) более напоминают вариации на 
тему небезызвестного боевика «Враг у ворот» и 
высоким историческим реализмом не отличаются. 
А ведь Сталинградская битва является одним из 
самых драматичных эпизодов Второй мировой 
войны. И вот теперь стараниями ОТЕ Сапе и 
©рирмы «ТС» у нас, похоже, появился шанс увидеть 
на своих мониторах это знаменательное сражение 
во всех мельчайших подробностях и с учетом ис- 
торических реалий. 

(Стратегия в реальном времени под названием 
«Сталинград» разрабатывается на движке другого 
отечественного проекта, посвященного событиям 
Второй мировой войны — ВТ$ «Блицкриг» от ком- 
пании Ма! егасвуе. И хотя на первый взгляд мо- 
жет показаться, что между этими двумя играми 
много общего, при более детальном рассмотрении 
выясняется, что это впечатление ошибочно. В 
действительности разработчики из ОТЕ Сагплез 
прикладывают максимум усилий оля того, чтобы 
их проект не выглядел банальным клоном «Блицк- 
рига». И судя по всему, это им удается! 

Не секрет, что вышедший почти год назад 
«Блицкриг» некоторые геймеры-харакорщики на- 
зывали недостаточно реалистичным. Будем спра- 
веодливы, детище Мма! тегасНуе — это все-таки не 
\’агдагпе, а стратегия в реальном времени, к тому 
же весьма увлекательная и заслуженно пользую- 
щаяся популярностью среди игроков по всему ми- 
ру. Что же касается поклонников скрупулезной 
историчности и достоверности, то теперь и на их 
улицу придет празаник! 

Разработчики из ОТЕ Саппез обещают, что «Ста- 
линграс» действительно будет очень реалистич- 
ной игрой (насколько это вообще возможно для 
стратегического жанра). Во-первых, события, в ко- 
торых нам предстоит принять участие, разворачи- 
ваются исключительно вокруг одной-единствен- 
ной битвы между советскими войсками и немецко- 
орашистскими захватчиками. И поверьте, мало 
всем нам не покажется! В отличие от 99% ВТ$, пос- 
вященных Второй мировой войне, в «Сталинграде» 
нам будет предоставлена возможность пройти обе 
кампании — немецкую и русскую таким образом, 
как если бы мы действительно были участниками 
тех событий. Никаких перепрыгиваний с срронта 
на срронт, никакого «краткого курса истории» с 
быстрым прохождением десятка наиболее важ- 
ных сражений (среди которых, к тому же, решаю- 
щим ход всей войны будет, разумеется, высадка 
союзников в Норманоаии). В новом проекте от ОТЕ 


Сагез нас ждет невероятно точная реконструк- 
ция ВСЕХ событий, связанных со Сталинградской 
битвой, — с наступления частей германской армии 
на Сталинград и последующего захвата города чо 
освобождения советской твердыни от немецко- 
срашистских войск и полного разгрома 6-й армии 
Вермахта! Причем в отличие от многих других игр 
на данную тему в «Сталинграде» каждая миссия 
будет привязана к происходившим в ходе Второй 
мировой событиям как по времени, так и по месту. 
А это значит, что все карты в игре создаются не на 
усмотрение дизайнера, а по сведениям из реаль- 
НЫХ ИСТОЧНИКОВ. 


В новом проекте от ОТЕ 
Сате$ нас ждет неверо- 
ятно точная реконструк- 
ция ВСЕХ событии, свя- 
занных со Сталинградс- 
кой битвой. 


Серьезные изменения претерпит и непосред- 
ственно геймплей. Для соблюдения пущей реалис- 
тичности создатели «Сталинграда» сознательно 
пошли на отказ от использования некоторых сри- 
чей оригинального «Блицкрига» (таких как попол- 
нения пехоты), зато появятся и свежие, оригиналь- 
ные новшества. Например, раненые в игре будут 
представлены как отдельные юниты с пониженны- 
ми характеристиками — с ними даже связаны не- 
которые задания. Количество складов в игре бу- 
дет жестко ограничено. К тому же получить 9ос- 
туп квожоделенному хранилищу бесценных боеп- 
рипасов окажется далеко не всегда просто — 
иногда придется отбивать их у противника. Еще в 
«Сталинграде» будет значительно (если более точ- 
но — то где-то в два раза) увеличен радиус 
стрельбы оля танков и артиллерии. Так что о срир- 
менных «блицкриговских» боях лоб в лоб, видимо, 
придется забыть. 

Вообще сражения (как, впрочем, и все осталь- 
ное) в «Сталинграде» будут приближены к услови- 
ям суровой исторической реальности. Кроме того, 


что существенно изменится стиль танковых боев 
(о чем уже было сказано чуть выше), нас ожида- 
ют кардинальные перемены и в способах эсрорек- 
тивного использования различных видов техники 
и пехоты. Например, весьма удачным приемом бу- 
дет маскировка боевых единиц (таких, как проти- 
вотанковая артиллерия). По сути дела подобные 
закамусрлированные юниты в «Сталинграде» об- 
ладают «правом первого выстрела» — они не 
просматриваются в бинокль, и обнаружить засаду 
в некоторых случаях можно будет лишь после то- 
го, как она сама даст о себе знать. После этого уже 
подвергшаяся нападению сторона также может 
атаковать противника, но понятно, что к тому вре- 
мени ей уже может быть нанесен весьма значи- 
тельный урон. Еще один способ спрятать свою 
технику и бойцов от врага, а потом нанести в нуж- 
ный момент сокрушительный удар — это исполь- 
зование особенностей ландшасрта карт. Конечно, 
такая возможность у нас была уже и в «Блицкри- 
ге», но создатели «Сталинграда» продолжили ее 
совершенствование. Таким образом, в игре будут 
позиции, на которых орудия/танки видны, только в 
том случае, если подъехать к ним вплотную. 

Несмотря на то, что движок «Сталинграда» в 
плане технологичности и эсроректов не будет 
иметь серьезных отличий от «Блицкрига», разра- 
ботчики планируют значительно изменить и пере- 
работать грасрическую составляющую игры. Как 
я уже говорил раньше, ОТЕ батез при создании 
карт активно использует реальные исторические 
источники оля реконструкции мест сражений. Бла- 
годаря этому мы увидим в игре не абстрактный го- 
род, а тот самый, настоящий Сталинград 1942-1943 
гг. со всеми исторически известными зданиями 
(среди них можно отметить вокзал, элеватор, уни- 
вермаг, Дом специалистов, завод «Красный Ок- 
тябрь»), памятниками, расположением улиц и пло- 
щаодей. Кроме того, даже многие юниты и техника в 
игре претерпят значительные внешние изменения. 
Форма солдат, внешний вид танков и поездов, да- 
же тех, которые были в «Блицкриге», будут пере- 
деланы в соответствии с реалиями Сталинградс- 
кой битвы. Кроме того, появятся и новые юниты, 
например морская пехота. 

Кстати, написанием оригинального саунотрэка в 
стиле аиб-гпе{а! для «Сталинграда» занимается пи- 
терская группа «Скасранар», так что и в плане му- 
зыкального сопровожаения игры мы вполне мо- 
жем рассчитывать на нечто интересное и ориги- 
нальное. 

Нам же пока остается только ждать свежих но- 
востей от ОТЕ Сатез, ведь разработчики обеща- 
ютеще немало интересного. Ну а всем поклонни- 
кам военно-исторических стратегий настоятельно 
рекомендуется сделать себе пометку на М квартал 
этого года, когда планируется выход «Сталингра- 
да». Глеб Соколов 
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Опрос свидетелей — 
важнейшая часть 

расследования убий- 
ства! 


А вдруг этот вы- 
пивающий граж- 
данин знает что- 
нибудь важное? 
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редакционная 
ПОДПИСКА! 


ВНИМАНИЕ! 
БЕСПЛАТНАЯ 
Курьерская доставка по Москве 


Хочешь получать журнал 
через 3 дня после выхода? 


Звони 935-70-34 


Вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


ССМ! + 2С5 
6 месяцев - 600 рублей 
12 месяцев - 1200 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзсйье са@дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 107031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


Если мы получаем заявку после 5-го 
числа текущего месяца, доставка 
начинается со следующего месяца 


справки по электронной почте 
зибзспе_с9@дате!апа.ги 
или по тел. (095) 935-7034 


В случае отмены заказчиком 
произведенной подписки, деньги за 
подписку не возвращаются 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 


Прошу оформить подписку на журнал "СС\М/ КЕ" с 2 СО 


С На 6 месяцев, начиная с 
С На 12 месяцев, начиная с 


(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 

индекс город 

улица, дом, квартира 

телефон подпись сумма оплаты 


Извещение 


Кассир 


Квитанция 


Кассир 


ИНН 7729410015 


ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 


р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 


КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 


Оплата журнала "Сотрщег батта \\Мопа" 


[ 


2004 г. 


Сумма 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 


ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк , г. Москва 


р/с №40702810700010298407 


к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 


КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 


Оплата журнала "Сотршег Сатта \\опа" 


[ 


2004 г. 


Сумма 


Подпись плательщика 


Москва: ООО "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, е-тай: и\ег-роз@зо\мйи\е!.ги 


Регионы: ООО "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, е-тай: Крр@зо\уй\е!.ги 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими 


реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


В ИЗДАТЕЛЬ: неизвестен РАЗРАБОТЧИК: Егодмаге$ УКгате ЖАНР: А4уетиге ДАТА ВЫХОДА: М квартал 2004 


Адуепгез ог 5пепос 


Тре мег Еаг/пд 


Приключения Шерлока Холмса: Серебряная Сережка... 


сли бы сэр Артур Конан Дойл узнал, 
что придуманные им герои — гениаль- 
ный сыщик Шерлок Холмс и его неу- 
томимый товарищ, доктор Ватсон — 
будут популярны и через 100 лет после появле- 
ния на свет, он бы, наверное, здорово удивился! 
Ведь английский классик, как известно, не счи- 
тал эту часть своего творчества чем-то выдаю- 
щимся. Но в результате получилось так, что ос- 
тальные книги Конан Дойла сегодня мало кто 
читает, а про Шерлока Холмса — кто ж не слы- 
шал?! Ну, или хотя бы не смотрел срильм! Более 
того, по всему миру существуют клубы срана- 
тов Великого Сыщика, в его квартире на Бей- 
кер-стрит 2216 открыт музей. Так что забвение 
мистеру Холмсу явно не грозит и в будущем. 

Способствуют этому и компьютерные игры. Вот, 
например, киевская компания Егод\/агез УКгате 
сейчас готовит уже второй проект из серии прик- 
лючений Шерлока Холмса. Игра называется 
Аа\уепиге$ оЕ5репоск Но/тез; Те 5мег Еатпа. 

И посвящена она будет, естественно, раскрытию 
очередного преступления. Есть дом, есть труп, 
есть куча свидетелей и подозреваемых (40 чело- 
век, кстати) и есть сыщик, который должен разга- 
дать все загадки и вычислить убийцу. Это если пе- 
ресказывать суть новой игры вкратце. Думаете, 
элементарно, Ватсон? На самом деле не все так 
просто! 

Как и положено всякому квесту, в новых прик- 
лючениях Холмса важнейшую роль играет сюжет 
и диалоги (которых, кстати, будет на целых три ча- 
са отличной озвучки). Согласно предлагаемой раз- 
работчиками истории Холмс и Ватсон как-то раз 
были приглашены на светский раут. Все были 90- 
вольны и веселы, когда воруг обнаружилось, что 
хозяин дома, где проводилась вечеринка, лежит 
хладным трупом. Подоспевшая медицинская по- 
мощь ничем помочь несчастному уже не могла. 

Как поступить в таком случае? Не знаю, что бы 
стал делать ты, оказавшись в подобной ситуации, 
но Шерлок Холмс и доктор Ватсон сразу же за- 
нялись расследованием! Опрос свидетелей в иг- 
ре — важнейшее занятие. Пренебрегать им поп- 
росту нельзя, а пролистывать диалоги без долж- 
ного внимания — крайне не рекомендуется. Во- 
первых, на основании рассказанного свидетеля- 
ми тебе потом придется делать вывосы, и нас- 
колько верными они будут — зависит от тебя. Де- 
дуктивный метод все-таки! А во-вторых, это 
просто интересно! Ведь сюжет Аамепиие$ оЁ 
Эрейоск Но/тез: Тве Зйуег Еатто был написан 
большим поклонником Конан Дойла, а затем еще 
тщательно проверен на предмет соответствия 
духу Викторианской эпохи и стилю оригинала. 
Кто же откажется от прочтения еще одного клас- 
сического рассказа о приключениях любимых ге- 
роев, да еще имея возможность самому принять 
участие в описываемых событиях? 


К Натес: 


Ни один сыщик не может 
обойтись без того, чтобы не 
побродить в каких-нибудь 
подозрительных местах! 


Есть дом, есть труп, есть куча свидетелей и по- 
дозреваемых (40 человек, кстати), и есть сыщик, 
который должен разгадать все загадки и вычис- 


убийцу. 


Само собой, расследование преступления не 
будет ограничиваться одними лишь опросами 
свидетелей. Еще нужно собирать улики. Это мо- 
гут быть самые разные предметы — от записки 
ао пуговицы или окурка. Собранные вещи затем 
можно изучить в лаборатории Холмса на Бейкер- 
стрит. И как знать, может быть, именно очеред- 
ная находка подскажет тебе путь к раскрытию 
преступления! 

Конечно, в ходе игры нам не придется беско- 
нечно бродить по одному и тому же дому. В 
Адуетигез оЁ 5репоск Нотез будет представле- 
но 5 уровней, которые содержат 40 локаций, с 
сротограсрической точностью воспроизводящих 
внешний вид Лондона конца ХИХ века. Выглядят 
они на отлично благодаря использованию зара- 
нее отрендеренных сронов, по которым передви- 
гаются уже полностью трехмерные персонажи. 
Смотрится неплохо. И главное — движок пол- 
ностью справляется с поставленными перед ним 
задачами. Адуепиге$ оЁ эрепоск Но/тез — не 
только красивая, но и не слишком требователь- 
ная игра, которую устроит «начинка» вполне 
обычного домашнего компьютера. 

Еще один большой плюс игры — музыкальное 
сопровождение. Произведения великих компо- 
зиторов — например Николо Паганини или ФРе- 
ликс Мендельсон — вполне соответствуют обще- 
му вуху проекта. 

Пожалуй, я бы не расписывал так достоинства 
игры, если бы не смог сам убедиться в том, что 
все так и есть на самом деле. Команда Егод\агез 
предоставила «Приключения Шерлока Холмса» в 
рамках проходившей 15-17 апреля в Киеве выс- 
тавке «Игрограо», где довелось побывать и мне. 


лить 
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В ходе общения с разработчиками и просмотра 
полностью рабочей демо-версии игры были вы- 
яснены многие интересные моменты, которые 
легли в основу данного рассказа. Так что все — 
сущая правоаа! 

Адмуептиге5 оЁ ЗРепоск Но/тез: Т5Е — отличная 
красивая игра оля всех, кому по душе неторопли- 
вые детективные приключения с любимыми ге- 
роями в главных ролях. Если есть желание испы- 
тать свое умение мыслить логически и проверить 
метод Холмса на практике, то дождаться выхода 
детища Егод\иагез обязательно стоит! 

Глеб Соколов 


КОМАНДА ЕВОС\М/АВЕ$ УКВАМЕ СУЩЕСТ- 
вует уже порядка четырех лет, и за это вре- 
мя отметилась выпуском целого ряда прик- 
люченческих игр. Первая из них — «Пять еги- 
петских статуэток. Приключения Шерлока 
Холмса» была закончена в сентябре 2002 го- 
да; затем последовало «Путешествие в 
Центр Земли». Сейчас Егод\м!аге$ заканчивает 
новое расследование Шерлока Холмса — 
«Серебряная Сережка» и начинает работу 
над проектом «Вокруг света за 80 дней». А 
чтобы все было как надо, разработчики сами 
объездили все основные точки земного ша- 
ра, где будет происходить действие игры! 
Так что с нетерпением ждем новых проектов 
от Егод\магез. 


Дата выхода игр 
и известия об их переносе 


Игра 
'АауепЕ 915 та 


АПаз 


АЧап$ ЕУоиоп 

ТВе Вага? 5 Та!е 
Васк & \М/ВКе И 

ВооЧРаупе 2 

(Са! оЁ Сйиви: РагК 

Согпег$ о! {пе ЕайИ 

СНу о Негое$ 


СмШтаНоп 1У 


Сгеаиге Соп се 
Тве С!ап \М/аг5 


Боот 3 

Огадоп Етре$ 
ОНУЗВ 
Рипдеоп Зеде И 


ЕдурНап РгорНесу 


Е\уег@ицезЕ И 
ЕУЙ бепи$ 
Ра-ОцЕ 


Егеедот Рогсе м5. 
{пе ТВиа Ресн 


Ри Зресгит 
\М/агног 


бгоипа Согито! 2: 
ОрегаНоп Ехои$ 


(быйЙа М/аг$ 
Нан-Ыие 2 

Нитап: Сопёгас{$ 

| ор {Пе Епету 
о ОрегаНопз: 

ТурНооп Е15та 
исеа 


Гебиге ий Гагту: 
Мадпа Сит Гаиае 


Ипеаде 1: Тне 
СПаоНс СНготе 


ГОТВ: ТНе Вае 
ог МАЧ!е-еа" И 


МапвипЕ 

Те Мах Оп!пе 
Меча! оЁ Нопог: 

РасНс Аззаи! 


Меп о# Уа!ог: 
Мепат 


Издатель 


Маезсо батез 


Асса 


Тве Аауепиге 
Согпрапу 


юхие 
ЕеКатгтепе 


Еесгопс Ай$ 
Маезсо Сатез 
Ве езда 
ЗоЙ\М/огК$ 
МС5ой 


Абай 


Сепеда 
РУБ 59 


Асм5юп 
Содегазегз 
Абай 
Мсгобой 


Тве Аауепиге 
Согпрапу 


5ОЕ 
МУмепа! Упмегза! 
Егтприе гиегасНуе 


ТВА 


ТНо 


МОА Ргодисйоп$ 


МС5ой 
Умепа! Упмегза! 
Е! 90$ |пбегасйуе 


Епету 
Тесбпоюду 
МоуаЁ ос 


Асса 


Зета 


МС5ой 


Еесгопс Ап5 


Воск$аг батез 


ОБ5ой 


Еесгопс Ап$ 


Зета 


мюа4е-Еанв ОпИпе Мета! Опмегза! 


Тве Момез 


Новая позиция 


'Асбмвоп 


Исправление 


Дата выхода 


Сентябрь 
2004 


Апрель 2004 


Апрель 2004 
2004 
Октябрь 


2004 


Октябрь 
2004 


Август 
2004 


Апрель 2004 
2005 
№ кв. '04 


Апрель 2004 
11| кв. '04. 
Июнь 2004 
2004 


Апрель 2004 


Июнь 2004 
Ш] кв. ‘04 

1 кв. ‘04. 
2004 
Сентябрь 
2004 


|| кв. ‘04 


2004 
И кв. '04 
Апрель 2004 


|| кв. '04 


Май 2004 


ИИ кв. '04 


| кв. ‘04. 
Апрель 2004 
Июнь 2004 
2004 
Октябрь 
2004 

Июнь 2004 
№ кв. '04 
Октябрь 


2004 
Июнь 2004 


РАЕЛЕЦ В 


В ИЗДАТЕЛЬ: Воск$аг РАЗРАБОТЧИК: Воск$аг Мом ЖАНР: $4еаКН АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Весна 2004 


Охота объявлена! 


отя название «Охота на 
> мужчин» пучше всего по- 

дошло бы какому-нибудь 
симулятору одиноких женщин 
(«Эй, подружка, пойдем поохотим- 
ся на мужиков!»›), на самом деле 
сюжет портированной с Р$2 игры 
Маппит не имеет абсолютно ниче- 
го общего с жизнью незамужних 
дамочек, жаждущих любви. 
МаппипЕ - это путешествие в гру- 
бый и жестокий мир современных 
кинобоевиков. 

Вы — приговоренный к смерти 
преступник, участвующий в кошмарном телешоу, 
в котором убивают людей, причем взаправду. Ре- 
жиссеры шоу разместили по всей «охотничьей 
территории» множество камер, через которые 
зрители висят все ваши действия. И хотя в прес- 
се игру уже назвали «воплощением насилия и са- 
дизма», по жанру МаприпЕ — типичный стелс-эк- 
щен, в котором умение думать и прятаться нам- 
ного важнее быстрой реакции. 

Пожалуй, главное достоинство МапвипЁ — мно- 
гочисленные детали, с одной стороны, смягчаю- 


щие мрачную атмоссреру игры, с аругой — дела- 
ющие происходящее на экране удивительно 
достоверным. Никаких особых отличий РС-вер- 
сии от консольного оригинала не планируется, 
так что скрестим пальцы и будем надеяться на то, 
что у разработчиков хватит трудолюбия хотя бы 
на нормальные разрешения и приемлемую час- 
тоту кадров. Игра должна выйти 90 конца весны. 
Джонни Лю 


ПООХОТИМСЯ! 


В ИЗДАТЕЛЬ: $гааеду ЕизЕ РАЗРАБОТЧИК: Бедепа Зи ю5 ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: Апрель 2004 


\Лаг [!гпе$ 


По законам военного времени 


аг тез — это оче- 
(д) редная риал-тайм 
стратегия на тему 

Второй мировой войны. Ее раз- 
работчик — Еедепа Зи юз (не 
путать с Еедепа Емецаттеп!!). 
Играть можно будет за США, 
'Англию, Германию и СССР. 

Несмотря на то, что по числен- 
ности персонала 1едепа 5405 
значительно уступает Вй7тага, 
анимационные вставки, предва- 
ряющие в И/аг Г/те5 каждую 
миссию, сделаны на весьма 9ос- 
тойном уровне и прекрасно 
справляются со своей основной 
срункцией — погружением игро- 
ка в напряженную атмоссреру 
Второй мировой. По геймплею И/аг Тйтез нес- 
колько напоминает Ва#е РКеа/т — тот же темп, 
та же срункция масштабирования, то же разно- 
образие тактических приемов. В многопользова- 
тельском режиме смогут одновременно сразить- 
ся 90 14 игроков. 

Как известно, сейчас рынок перенасыщен риал- 
тайм стратегиями и играми, посвященными Второй 
мировой. Чтобы сделать продукт, совмещающий 


ОБА этих качества, требуется недюжинная сме- 
лость и уверенность в себе. Пожелаем же дизай- 
нерам [едепа Зи ю5$ удачи — она им очень пона- 
добится, — а что у них в итоге получится, можно 
будет узнать уже совсем скоро — игра должна 


выйти 90 конца апреля. 2 Джонни Лю 


НЕУДАЧНИК 
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Игра 
Муса 
ОрегаНоп 
Разпроте 2 


Рас-Мап УМ/она 2 


РатКкШег 


Р!ауБоу: ТНе Мапзюп Ап/5б 


РИезЕ 


Рго]ес{ Запе-.) 


@цаке 1 


Вбе о{ МаНоп$: 
Твгопез & РаН{о{5 


Воте: То{а! М/аг 


Зат & Мах: 
;гее!апсе Ройсе 


5ецоиз бат 2 


Зваае: \М/га и 
о! Апде!5 


а Меег5 РиаЁе! 
ЭЙепЕ Нитмег Ш 


ЗЙепЕ Зоит: 
еп пте!5 


Тве $1т$ 2 


Зо! егз: Негоез 
Е Мона Маг И 


$.Т.А.С.К.Е.В.: ЗВа4ом ТНО 


о! СНегпоБУ! 


З4аг М/аг$ 
ВаНеопЕ 


З{айе оЁ Етегдепсу 2 ТВА 


Зиргетасу: Роиг 
Ра{й$ +0 Ромег 


Зиргете ВШег 2010 


ЭМ/АТ: УтБап 
ЗизНсе 


Теат Ройгез$ 2: 
Вго{пегроо4 ой 
Агт5 


Те Оеа у 
ЗВадо\м$ 


ТОСА Васе Оиуег 2 Содетаз(ег$ 


Тгам 5йпщаког 2 
ТиБез: Мепдеапсе 
Уатта Х: ОЧуззеу 
\Матрие: 


Тне Мазачегаае— 
Вюо4ЧИптез 


М/агпаттег 40,000: ТНО 


Рам о? М/аг 


М/апога$ ВаНесгу Ш Еп!обЕ боЙм/аге 


\М/агите Соттап@: Содетаз{ег$ 


Вае Фог Еигоре 
1959-1945 


\$ М: Те АК 
о! Мар5 Вт 


Новая позиция 


Издатель Дата выхода 
Мсгозой Октябрь 
2004 
Содегазег У кв. '04 
Нр и6егасбуе Апрель 
2004 
ОгеаплСаесйег Апрель 
пфегасуме 2004 
2004 
ЕпеКатгоепе 
УС Емецаттепе 2004 
Тре Ааметиге № кв. '04 
Согпрапу 
Асм5оп 2004 
Мегозой: | кв. ‘04 
АсН\5юЮп | кв. '04 
1 исазАи5 Май 2004 
ТВА 2004 
Сепеда 2004 
Абай 2004 
ОБ 5ой 2004 
Епсоге 5оЙ\маге 2004 
Ееснопс АН$ ||| кв. '04 
Содегтазвегз | кв. '04 
Сентябрь 
2004 
1 исазАи5 || кв. '04 
№ кв. '04 
ЭкаЕесу Е!и5Е || кв. '04 
Экаеосу Еи$ё | кв. '04 
Зета 2004 
Зета Декабрь 
2004 
ЕЗо$ {егасё\е 2004 
И кв. '04 
Мегозой Июль 2004 
Зета ©4 2004 
Еесгопс Аи$ Апрель 
2004 
Асм5оп Июнь 
2004 
№ кв. '04 
|| кв. ‘04 
| кв. '04 
Копаг! |\ кв. '04 
Исправление 


8 ИЗДАТЕЛЬ: Асём ют РАЗРАБОТЧИК: ЕТ! ЖАНР: АсЧоп ДАТА ВЫХОДА: Весна 2004 


Тгие си 


С{гее$ ог[.А. 


Жизнь преступного мира без прикрас 


отличие от большинства халтурных, кое- 

как сляпанных приставочных портов РС- 

версия Тгие Сите представляет собой 
вполне качественный, самостоятельный про- 
дукт — что, впрочем, неудивительно, учитывая, 
что ее разработка началась за несколько меся- 
цев до завершения ХБох-оригинала. Будем же 
надеяться, что переход на компьютер пройдет 
для Тгие Сите менее болезненно, чем для Реад! 
ю В/ойЕ5 и СВао$ [едтоп. 

Главное достоинство РС-версии — полностью 
переработанная система управления с подаерж- 
кой мыши и возможностью нормально целиться 
при включении эсроректа Бие-Яте. Никаких из- 
менений в сюжете одиночной кампании не плани- 
руется, но при повторных прохождениях игры вы 
получите доступ к многочисленным бонусам и сек- 
ретам. Кроме того, в компьютерный вариант Тиие 
Сите будет встроен полноценный мультиплеер с 
множеством опций и режимов игры, включая со- 
ревнования «Кто собьет больше бандитов» и гон- 
ки по улицам Лос-Анджелеса. 


Напоследок нужно упомянуть о том, что в РС- 
версии будет намного больше музыкальных ком- 
позиций, и те, кто на дух не переносит современ- 
ный хип-хоп, сможет насладиться старыми рок-н- 
рольными хитами. Ролики будут выбираться слу- 
чайным образом и не понравившуюся песню 
можно будет просто пропустить. Игра должна 
появиться в продаже ао конца весны. 

Джонни Лю 


КРИМИНАЛЬНОЕ ЧТИВО 


В ИЗДАТЕЛЬ: Бука/СОУ Зо \маге РАЗРАБОТЧИК: Ёамап $%и4юо$ ЖАНР: ВРб ДАТА ВЫХОДА: Май 2004 


Скованные одной цепью, связанные одной целью 


ак ни грустно это признавать, 
К но прошлогодний хит Киа 

оне О Кери с был прак- 
тически единственной хардкорной 
ВРС, вышедшей за последнее время. 
К счастью, период нашего вынуж- 
денного ролевого голодания должен 
вскоре закончиться, ибо бельгийская 
студия Гайап вот-вот завершит раз- 
работку Веуопа Бмтйу — продолже- 
ния нашумевшей в свое время ВРС 
Омпе Б/мпйу (2002). 

Действие Веуопа Омипйу развора- 
чивается в той же самой вселенной, 
что и события оригинала, но сюжет иг- 
ры не имеет никаких прямых связей с 
первой частью. Главный герой — бла- 
городный человек, душа которого после стран- 
ного проклятья неразрывно связана с душой Ры- 
царя Смерти. Оба члена этого дуэта горят жела- 
нием разорвать существующую между ними 
связь и, объединенные общей целью, отправля- 
ются в долгий путь, на котором их ждут много- 
численные приключения, квесты, подвиги и т.д. 

Игра использует обновленную и улучшенную 
версию движка О/ийЙу с более красочной гра- 
срикой и более эсроректными заклинаниями. Кро- 
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ме того, диалоги были полностью озвучены, 
а ролевая система пополнилась множеством 
новых умений и свойств. Когда вы будете читать 
эти строки, Веуопа О/ипйу должна уже появить- 
ся в продаже, и если игра окажется достойной 
своей первой части, то для изголодавшихся сра- 
натов ВРС она станет настоящим подарком. 
Райан Скотт 


РОЛЕВАЯ БОМБА 


Э@РАЗРАБОТЧИК: Мавдиесн ДАТА ВЫХОДА: И кв. 2004 


Сгепоан апа 
НопооГ 


Изданной компанией ХГса{ стратегии Такеда не удалось повторить 
успех 5Водип: ТоЁа! И/аг, но ее продолжение — $епо апа Но- 
поиг — имеет все шансы прийтись по вкусу любителям повоевать 

в (феодальной Японии. 5Ёепо апа Нопоиг сочетает пошаговый 
стратегический режим с тактическими боями в реальном времени. 

В отличие от своего предшественника, геймплей которого был пол- 
ностью сосредоточен на сражениях, включает множество «мирных» 
аспектов — планирование развития городов, строительство и даже 
дипломатию. Играть можно как отдельные исторические сражения, 
так и полноценные кампании. Одновременно на поле боя могут при- 
сутствовать до 1000 юнитов. Поддерживается мультиплеер (2-4 
игрока). Банзай! 


Имея в активе всего лишь одну игру (да и то, далеко не хит), канадс- 
кая студия Мадкесй вряд ли может рассчитывать на поддержку ка- 
кого-нибудь крупного издателя. С другой стороны, разработчиков 
можно уважать за их преданность данной исторической теме, а так- 
же за то, что в 5епо апа Нопоиг они учли все критические заме- 
чания, высказанные играющей общественностью в адрес Такеда. 
Тем более, что персонал Мадкесп состоит всего лишь из пяти сот- 
рудников — это примерно соответствует количеству уборщиц и 
привратников, работающих в Моппеаа 5и4ю-... Будем же надеять- 
ся на то, что качество сринальной версии 5ЁепоЁй апа Нопоиг 
оправдает шумиху, раздуваемую сейчас вокруг этой игры. 


ЭРАЗРАБОТЧИК: 3В РеорШе ДАТА ВЫХОДА: И кв. 2004 


КЁ 


Изометрическая КРС, которая вполне может стать второй Рите 
Р/ипйу. Сочетание традиционной игровой механики и современной 
трехмерной грасрики. Действие Ки! разворачивается в волшебном 
королевстве Кумуеппа; нам предстоит исследовать 7 миров, разбитых 
на 50 карт, и выполнить десятки квестов, в число которых входит и 
путешествие в параллельный мир Огеагпм/ойА. Более 50 заклинаний, 
сотни образцов оружия, брони и магических предметов, продвинутая 
ролевая система. 


Игра делается в Словакии. Если не считать посредственной Етр!е оЁ 
Маогс, эта страна пока еще никак не проявила себя на поприще срэн- 
тези-ВРС. Список игровых сришек — расплывчатый и невнятный; изу- 
чая его, понимаешь, что дизайнеры 30 Реоре не планируют совер- 
шать никаких революций в жанре. И все же если разработчики не 
схалтурят и сумеют творчески воплотить в жизнь беспроигрышную 
©рормулу Р/аБ0, их первая игра вполне может продаться в Европе 
неплохим тиражом и стать первым шагом на пути к действительно 
масштабным и интересным проектам. 
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мы их ненавидим... 
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ИЗДАТЕЛЬ: Бука/ЧЫ$о РАЗРАБОТЧИК: Стуек ЖАНР: ЕР$ РЕЙТИНГ ЕЗБВ: С 17 лет, насилие, очень грубый язык ТРЕБОВАНИЯ: Репёит 4 16Н2, 
256МВ РАМ, 64МВ Мчео, 4СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 ЗСН2, 1СВ РАМ, 128 МВ М4ео МОГТИРЕАУЕБВ: КАМ, кегпеЕ 
(2-8 игроков) 


1: 
РЕДАКЦИИ 


Красота по-немецки 


Легким движением руки детище Милые парни. Нет, правда. Только руки Шотган неприлично ультимативен. 
СгуекК превращается в... Х//. очень большие. Редкой убойной силы прибор. 
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ндустрия КИ, как и любое направле- 

ние человеческой деятельности, име- 

ет свои переломы в развитии. Изве- 

стные каждому произведения, назва- 
ния которых давно стали нарицательными, да- 
леко не всегда разрабатывались с целью дать 
толчок менее сообразительным коллегам по 
ремеслу и создать прецедент. И все же многие 
из них со временем превратились в эталоны, а 
их авторы — в многоруких идолов, от которых 
и по сей день ждут чуда. Роот, На/!-Ые и зате- 
рявшийся в ее тени не менее сюжетный $/№\, 
Дипе 2 и И/агсгай, невольно разделившие мес- 
то лидера, МузЁ, Ра/оиЁ и неприлично масштаб- 
ный для своего времени Ва/4иг$ баг... Малоиз- 
вестной немецкой студии из Кобурга вряд ли 
светит многолетняя слава и бесконечное упо- 
минание в исторических справках наряду с 4 
ЗоНмгаге и почившей \/е$мооч. Баг Сгу — дале- 
ко не революция в жанре, и ждать особых 
изысков геймплея избитого сценария про неу- 
дачные лабораторные опыты не приходится. И 
все же именно детищу Сгу{еК в пору носить 
приставку ВгеаКЁгоиай вместо опостылевшей 
Меда/ ОЕ Нопог. 


Далекий крик 

Причина этого одним покажется странной, дру- 
гим — решающей в споре о приоритетах в оцен- 
ке электронных развлечений. В любом случае 
факт остается срактом: Раг Сгу красив. Красив 
настолько, что сравнивать этот бесподобного 
качества тропический променад с прочими се- 
рыми поделками, не спешащими использовать 
инструкции ОтесХ 9, получается с трудом. Под- 
мяв под себя все доступное «железо», Раг Сгу 
благодарно выдает картинку, по сравнению с 
которой блекнет даже раскрашенный в ярма- 
рочные цвета (/Т2004. А предусмотрительно 
выбранные оля демонстрации возможностей 
СгуЕМСМЕ тихоокеанские пейзажи и вовсе пе- 
речеркивают любые попытки конкурировать с 
командой германских вундеркиноов. 

По следам Джека Карвера, совершающего 
чартерный рейс на своей яхте, мы попадаем в 
райский уголок Микронезии недалекого будуще- 
го. Миссия сопровождения журналистки Велери 
Кортез на остров Кабату оборачивается неожи- 
данным крушением с последующими каникулами 
в курортном местечке. В процессе «отдыха» 
Джек, разом превратившийся в заправского бое- 
вика, выясняет, что охраняемый со всех сторон 
кусочек суши скрывает в себе секретную лабо- 
раторию по производству макак-мутантов с пол- 
ным отсутствием мозгов, шеи и половых органов, 
но сярко выраженной социальной агрессией, 
длиной рук и челюстно-лицевой частью. Все это 
на сроне экзотических панорам, сочных природ- 
ных красок, кристально чистой воды и душераз- 
дирающих закатов. 

Баг Сгу откровенно плюет на застрявшие в 
развитии ПК и не стесняясь демонстрирует при- 


Предельно тупая мясорубка с 
сюжетом порнографического 
орильма «Хочу Писать 2». 


ровано. 


Баг СТУ бесподобен 
в любое время су- 
ток, даже ночью. 


роду тропиков во всей красе. Пальмы, бесконеч- 
ные кусты, трава по пояс, мирно пасущиеся чет- 
вероногие аборигены и невероятно правдопо- 
добное море. Дизайнеры СгуУеК не поленились 
даже воссоздать подводный мир, заменивший 
привычные пустынные бассейны среонестатис- 
тических ЕР, чья живность давно вымерла еще 
в мозгах консервативных дизайнеров. В местные 
бухты и заливы хочется вернуться из скучных 
подземных помещений, их пляжи, возможно, в 
первый раз вызывают неподдельное желание 
ускорить приближение лета, а яркий лунный 
свет как будто вчера сошел с картин Куинджи. 
За одни только пейзажи СгуеК могла бы полу- 
чить редакционную плюшку, даже если бы все 
остальное было бы на уровне спинномозговых 
кошмаров а-ля И/ Роск. 


а уоу пеаг зоте{пд2 

К счастью, одной сногсшибательной грасрикой 
убер-девелоперы не ограничились. Будучи со- 
вершенно стандартным шутером без каких-либо 
сценарных и сфактических изысков, Раг Сгу мо- 
жет надолго засосать даже самых искушенных 
любителей техасской резни от первого лица. 
Прогрессивный во всех отношениях движок на 
протяжении всех двадцати уровней лишь изред- 
ка дает передохнуть и насладиться солнечными 
пляжами, водорослями и безобиаными скалярия- 
ми. На удивление сообразительные зольдатен, 
нанятые оля охраны особого объекта, норовят 
обратить на себя внимание нестандартным пове- 
чением. 

Среонестатистический тропический громила в 
свободное от работы время беседует с приятеля- 
ми, курит, завязывает шнурки и нехотя патрули- 
рует участок. Заметив парня в неприметной крас- 
ной гавайской рубашке, секунду назад кучковав- 
шиеся охранники разбегаются в разные сторо- 
ны, прячутся за любой выступающий предмет и 
ни в какую не хотят соваться под пули мистера 
Карвера. Периодически поглядывая из-за ящи- 
ков, трусливая солдатня огрызается на выстрелы 
противника, регулярно кидает гранаты и в особо 


Плюньте на клеймо 
«5итШаНоп» и удо- 
вольствие гаранти- 


Если бы все квес- 
ты были как 5убе- 
па, надобность 

в других жанрах 
отпала бы. 


Помереть, уткнувшись лицом в унитаз, да 
еще в бронежилете поверх комбинезона 
водопроводчика — не самая достойная 
смерть. 


критических случаях жмет на первую попавшую- 
ся кнопку сигнализации. На вой сирены сбегают- 
ся их коллеги из соседних комнат, просыпаются 
снайперы и водители джипов. 

Впрочем, изредка наш искусственный аруг все 
же дает сбой. Уткнувшийся во внезапно образо- 
вавшуюся преграду А! может надолго задумать- 
ся, превратившись в нелепую мишень. Штурман 
лодки никогда не догадается занять место погиб- 
шего за носовой пушкой товарища, целый отряд 
с комсомольской целеустремленностью будет 
идти навстречу станковому пулемету, а стопроце- 
нтная непробиваемость лабораторных обезьян 
останется вне конкуренции до самого сринала. 
Несмотря на это, вам придется периодически 
менять оружие, использовать дымовые шашки, 


Тие Сс 
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Хитрая солдатня в отличие от ту- 
поголовых мартышек обожает пря- 
таться за толстыми предметами. 


ослепляющие гранаты и сталкивать бочки на за- 
севших внизу военных. 

Гостеприимный СгуЕМ@СМЕ с удовольствием 
отзовется на ваше желание опрокинуть стел- 
лаж, сдвинуть ящик или выбить вражеское 
стекло камнем. В то же время интерактивность 
окружающего интерьера до неприличия при- 
митивна. Прострелом бочек и «тряпичными кук- 
лами» падающих тел сегодня можно удивить 
лишь младенцев. Остальным будет непонятно, 
почему одна половина мебели прибита к полу 
девятидюймовыми гвоздями, а другая весело 
кувыркается от первого же выстрела с пеноп- 
ластовой сризикой. От подобных мыслей луч- 
ше отвлечься, как и от отсутствия кокосов на 
пальмах или размытой в кисель листвы на зад- 
нем плане. 


О невыезде 


Зато Джек Карвер очень натурально глохнет от 
взрывающихся рядом ракет, жалобно орет при 


А вот это уже забавно. Охран- 
ная сеть, повисшая на деревь- 
ях, — настоящая полинезийс- 
кая экзотика. 


Дискретные камеры наблюдения слегка выбива- 
ются из общей идеальной картины. 


попадании, слепнет как крот, напоровшись на 
собственную «орлешку», не умеет стрелять с 
лестницы и ломает ноги при длительном сколь- 
жении по склону и малейших падениях В карма- 
нах главгероя обитает солидный арсенал из 
штурмовой винтовки, пары строптивых автома- 
тов с весьма ощутимым «ведением» во время 
стрельбы, перочинный ножик, непременная ра- 
кетница на пару с мортирой, «вулкан» и гвоздь 
программы — бронебойный шотган уаск Нагптег, 
на «ура» выносящий приматов с пары выстрелов. 
Но не жаите в связи с таким разнообразием 
расчлененки — ее тут нет. Патроны карманного 
пакгауза Джека исключительно гуманны, с пра- 
вильным центром тяжести и стойким желанием 
поселиться в теле врага без излишнего крово- 
пускания. 

Эти мелочи с лихвой окупаются почти полным 
отсутствием «рельс», по которым на протяже- 
нии всей линейки Меса! о! Нопог (читай Са// оЁ 
Ру) неторопливо скользили представители 


94 СОМРОТЕВ САМИМС М/ОРЕР ВЕ №05(24), МАЙ 2004 


Использование Сгу\ оп превращает не- 
затейливый боевичок в черно-белый тре- 
шевый ужастик середины прошлого века. 


армии союзников. Подаваемый мелкими порци- 
ями сторилайн ведет протагониста по ключевым 
точкам, но при этом 90 любого места всегда 
найдется пара путей на выбор. Вы не встретите 
заданий вида КИ! ет а! или Би$Ёет ир — чрез- 
мерно высовываться и отстреливать головы 
всему, что движется, совершенно не обязатель- 
но. До соседнего острова можно добраться 
вплавь, по берегу и через мост или позаимство- 
вав у оппонентов патрульную лоску. А при на- 
личии достаточного количества патронов расп- 
лодившаяся охрана с успехом ликвидируется 
из укромного места путем нехитрых, но чертовс- 
ки смертельных манипуляций в голову. Вечная 
же проблема излишне любопытных игроков ре- 
шается с помощью не сбиваемых вертолетов, 
вежливо отправляющих обратно в рабочие 
пределы уровня. Не положено-с. 


Почти рай 
Единственным серьезным недостатком Раг Сгу 
для многих может стать чрезмерная прожорли- 
вость. Однако это один из тех редких случаев, 
когда не жалко заплатить за отражение в при- 
целе винтовки, мягкие тени от многочисленной 
листвы и пальмовых листьев, за неторопливое 
расследование деятельности тихоокеанских ми- 
чуринцев и непрекращающийся сарказм Кар- 
вера, сопровождаемый превосходным звуком 
выстрелов, шумом прибоя и расслабляющим 
шелестом деревьев. Это просто рай для вла- 
дельцев топовых видеокарт и почти — для тех, 
кому с НагА\/аге начинкой повезло меньше. По- 
дойдите к шедевру Сгу{еК как к обычному шу- 
теру и он не оставит и следа в памяти, кроме яр- 
кого отпечатка своей внешности. Но немного 
терпения к нечастым вылетам, своевременная 
установка патчей, возвращающих нормальное 
сохранение и повышающих производитель- 
ность, развесистый редактор ЗапаБох на закус- 
ку и, вероятнее всего, вы надолго поселитесь на 
солнечных островах Микронезии. 

Сергей Жуков 


ЖЖЖжх 


Говорить бесполезно. Это надо видеть. 


Джойстик/ СН Ро Пе Педали/ СН Рго 
Эт Уоке У5В Реда!5 УЗВ 


„$ 


Клавиатура Аигамзюп Клавиатура/ Мсгозой 
ЕитХ Шигасеч \ЛИгаез5 ОрЫса! ЭезКбор Рго, 


КеуБоага КеуБоаг9-Мочзе Сотбо 


Руль Коробка передач 
АСТ ГАВ$ Рогсе В5 АСТ ГАВ$ 6РЕ У$В ЗА ег 


Мышь 

М!сгозо_; Виебообй Педальный узел 
\ЛИге!езз шпбе!итоизе АСТ АВ$ Рогсе В$ 
Ехр/огег С1ом/ Моизе СшбсН Зузбет 


Наушники 

АКС К240М \/оса! Джойстик/ 2.46Н2 
ГодщесН Сог4е$$ 
СопегоНег 


т Заказы по интернету - круглосуточно! е-тай: заезве-зВор.ги 
Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 21.00 пн - пт 
с 10.00 до 19.00 св - вс 


СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ ; 

ДЛЯ ИНОГОРОДНИН ПОНУПАТЕЛЕИ Е 

стоимость доставки снижена на 10%! 
ТЕЛЕФОНЫ: (095) 928-60 
(095) 928-03 

(095) 928-35 


ри СОМРОТЕЯ вены Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ 
=®. ДАТ клтилог рс’и в? иге 


89 
БО 
7Ч 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 


ИНДЕКС 


пои ии ЩЩЩ 101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, 
дом коРПУС. КВАРТИРА ФИО = = А/Я652, Е-ЗНОР 


МИВШИВИЕ нее) 


ИЗДАТЕЛЬ: Афам РАЗРАБОТЧИК: Ва ад Сатез ЖАНР: Ой* Вастад РЕЙТИНГ Е$ЗБВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит РШ-600, 128 МВ ВАМ, 8МВ Маео, 
1.5СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит РШ-800, 256МВ ВАМ, 52МВ \Маео МИГ Т!РЕАУЕВ: и\егпей, $рШ-$сгееп (2-10 игроков) 


Уик-энд в грязи 


Смотреть на еду- 
щие навстречу ма- 
шины придется 
довольно часто. 


Га{е Мо4е!. Практи- 

чески неуправляема 
в полностью модер- 
низированном виде. 


сли хотя бы немного и в меру беспри- 

страстно следить за выходом гоноч- 

ных аркад, можно едва ли не в каж- 

дой из них найти нечто заслуживаю- 
щее внимания. Серия Меед! Рог $рее4 который 
год «кормит» своих сранатов лицензионными 
авто. Прошлогодний полушедевр от 5упейс — 
Мегседез-Вепг И/опа Каста — внес понятие 
полной свободы в насквозь ограниченный 
жанр. Даже посредственный СогуеНе, зевая, 
уложил МЕ$ Ипаегогоипа в плане передачи 
ощущения скорости. Пытаясь не отстать от 
участников негласного соревнования, сотруд- 
ники австралийской Рафад Сатез уже давно в 
буквальном смысле слова месят придорожную 
грязь своей серией РИ" Тгаск Каста. Ничего 
особенного, в принципе, но зато такого больше 
ни у кого нет. 


Реуег © брее4улау 

Правда, при стартовой цене в $19.99 и сомнитель- 
ной привлекательности авторского порторолио из 
баитаау МойЕ Зревамиау не должно было выйти 
ничего хорошего. За пять лет существования не- 
мытого сериала ни одному его представителю не 
удалось выбраться за рамки «удовл. с минусом». 


Рго-Зфоск, раскрашенный в 
спонсорские цвета, не име- 
ет никакого отношения к 
Вгее4, несмотря на замет- 
ный логотип на капоте. 


Смена привычного названия на загадочный титул, 
наводящий на мысли о стрит-рейсинге, не помогла. 
«Субботний спидвей» традиционно съедобен, но 
90 изысканных блюд а-ля |е 5ой де Уйеззе* не до- 
тягивает ровно бесконечность. По крайней мере 
единственное ноу-хау ВаФад баплез — заляпан- 
ный грязью от впереди идущей машины экран и 
невидимые уборщики, эпизодически стирающие 
это гуано с виртуальных гоночных очков — вряд 
ли сойдет за достопримечательность. 

И все же австралийские срермеры с героичес- 
ким упорством лепят автоклоны своего недоси- 
мулятора. Отличия $№ от предывущих предста- 
вителей линейки ОИ Тгаск Каста весьма услов- 
ны. Все те же бесконечные овалы, ведра провин- 
циальной жижи, допотопные машины с усилен- 
ными рамами и подвесками, полное отсутствие 
стекол, сомнительной правильности сризика и ле- 
вый уклон всех одномильных трасс. Теоретичес- 


* — №еед Гог рее, (франц., вольн. перев. 
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ки из управления можно было бы запросто иск- 
лючить поворот направо — как атавизм. Столь 
же бессмысленны и немногочисленные апгрейды 
инжекторов, двигателя, тормозов, амортизаторов 
и корпуса. Возможно, впервые модернизация 
вызывает откровенное раздражение, доводя и 
без того сноровистое управление ао истерики. 


Без компромиссов 

О да, в отличие от своих предшественников 5/5 
может уверенно хвастаться повышенной бесчело- 
вечностью минимум раз в день. Снятый с полки 
ветеран Ра!5рои: Сва[епое начинает дико конт- 
растировать с безумием австралийских девелопе- 
ров. И дело даже не в тоскливых текстурах и так- 
себе-моделях баии4ау Мой 5реесмиау — к этому 
можно привыкнуть, как к размазне на домах №МЕ$И 
или ведрах хрома на «Корветах». Пилоты местных 
болидов на протяжении всей гонки вынуждены, 
вцепившись в чугунный руль, бороться с издева- 
тельскими заносами, вызывающими стойкое сом- 


КАГЕ $НОР 


САК ЗЕГЕСТ 


Особенность местных 
водителей — вождение 
без рук. Руль крутится 

силой совокупного 
австралийского ума. 


Мей 1 [е 
а1е Мофе! 
Ме 
би: ет 
Уп 


ПЕРА[И 


— Раад батез явно не собирается устраи- 
вать автошоу из меню. Более бедное предс- 
тавление моделей лишь на сайте Согуеце. 


слезливым полицейским. 


нение в правдоподобности происходящего. Устро- 
ив однажды посреди трассы карусель, смело отп- 
равляемся на трибуны — размахивать звезано-по- 
лосатыми срлажками и потреблять «Миллер» вмес- 
те с картонными зрителями. Прийти к сринишу 
первым в этой гонке уже не светит. 

Хорошо, если после таких па троица лидеров 
не обойдет зазевавшегося игрока на круг-аругой. 
Наделенный минимумом мозгов А! в девяти из 
десяти случаев держится на одном и том же рас- 
стоянии в авангарде колонны забрызганных 
грязью машин, не желая сбрасывать скорость 
или неудачно вписываться в повороты. В то же 
время он неожиданно вежливо притормозит в 
особо пикантные моменты, подожодав, пока смеш- 
ной человечек по ту сторону монитора вырулит 
из заноса, а потом снова умчится вперед. 

Любителям же целовать ограничители и пово- 
рачивать за счет оппонентов и вовсе стоит сразу 
обменять 5/М5 на дуболомные «Корветы». Отча- 
янно стремящийся походить на старшего собра- 
та — МА$САЕ боте#та «Субботний Спидвей» 
не терпит издевательств над автомобилями, но и 
орактически не портит при этом без того отврати- 
тельное управление и помоечный внешний вид. 
Разве что после пары прицельных столкновений 
вам напишут «Саг \тескед» и отправят вниз тур- 
нирной таблицы с позорным ОМЕ** напротив име- 
ни. На ту же позицию отправятся и те, кто решит 


** — № Наблед 


слишком откровенно срезать путь. Не засчитан- 
ный при этом круг лишит даже минимальных 
шансов на успех. Извинения не принимаются, 
апелляции не рассматриваются. 


№еуегепайд 5огу 

В то же время именно благодаря своей бескомп- 
ромиссности баёигаву Мой Зрееамиау может ув- 
лечь. Ненадолго. На пару тоскливых вечеров. Но 
может. В определенный момент перестаешь даже 
обращать внимание на гипнотизирующие овалы, а 
злость от издевательских заносов раз за разом 
возвращает на жидкую трассу. Поделенная на се- 
зоны карьера «грязного» пилота превращается в 
бесконечную борьбу за кредиты, которых кое-как 
хватает на ремонт побитой машины. Скопить на 
апгрейсы и авто другого класса получается очень 
нескоро — халява не предусмотрена совсем. То и 
дело приходится залезать в дырявый чулок, 
скармливая с трудом заработанные монеты про- 
жорливому автосервису. 

Развесистый тюнинг слегка исправляет положе- 
ние, и после нескольких манипуляций удается да- 
же догнать неприступную тройку лидеров, со 
скрипом доехав до сриниша в тесной компании. 
При должном упорстве вам дадут сменить надоев- 
ший Рго-Зюск на более продвинутый Мюде! и вов- 
се шикарную [ае Моае|. А за регулярное попада- 
ние в списки призеров всучат блестящий тросрей 
и откроют недоступные изначально трассы. Са- 
мым замороченным, помимо режима карьеры, 


Сотрудников Ра Бад Сатез ничуть не сму- 
щает лейбл «Второй сорт» на всех продук- 
тах серии ОЙ ТгасК Раста. Краткая автоби- 
ографрия студии бесстыже расписывает дви- 
жок ОЖегепсе Епдте как нечто, способное 
выдавать аж 60 кадров в секунду на высо- 
ких разрешениях. Собственно, ничего удиви- 
тельного. Глядя на поганенькие скриншоты, 
меньше #рз не дашь даже с перепугу. А ты- 
кать в пятилетней давности Рои/ег/ае сов- 
сем не «карашо». С тех пор мы уже успели 
намотать тысячи кругов по трассам удален- 
ного континента и забыли монамиде ПИ да- 
лекого девяносто восьмого. Самое время 
сменить пластинку, товарищ кенгуру. 


вежливо предложат осилить чемпионат, непре- 
менный те а! и на ближайшее столетие погру- 
зиться в бесконечные одиночные состязания $п- 
ЧЕ гасе. Для законченных психов — соответствую- 
щий мультиплеер. 


Фанз онли 

Назвать $/М№5 игрой на любителя не поворачивает- 
ся язык. Такие проекты рассчитаны исключитель- 
но на стойких к тошнотворным каруселям поклон- 
ников серии МА$САЮ, привыкших к однообразию, 
своенравным болидам и количествам кругов, изме- 
ряемым десятками. Ка ад Саглез с поразительной 
стойкостью продолжает эксплуатировать весьма 
бедную тему гонок по разбитым в хлам трассам, 
слегка подмазывая родное дитя под требования 
современности. Это никогда не закончится. Для 
О Тгаск Растд надо либо купить руль, либо сми- 
риться с ней, как со стихийным бедствием, качест- 
вом еды в Мсропа(сб и существованием группы 
«Руки Вверх». Лучше все равно не станет. 

Сергей Жуков 


Вердикт жк 


ОИ Тгаск Вастад субботним вече- 
ром. Надоело. 
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[3 ИЗДАТЕЛЬ: $фатгеехе РАЗРАБОТЧИК: ТРК МефасНуе ЖАНР: З1азВег РЕЙТИНГ Е5ВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш-600, 192МВ РАМ, 16МВ УШЕО, 
2СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп#ит 4 1.5СН2, 256МВ ВАМ, 64МВ Маео МИЕТ!РЕАУЕКВ: Нет 


кпОГ ог (Ле Тетре: 


пгетпа! Сгозаае С 


Раз извилина, два извилина 


Вид сверху — обычная поза местного опера- 


тора. 


О, если вы не видели Кл/ойЁ5 ор те 
Тетрее, то понятия не имеете, что оз- 
начает прямолинейность. Рельсы, 
столбы и девятидюймовые гвозди 
выглядят рыболовецкими «бородами» из лес- 
ки по сравнению со средневековой массакрой 
от авторов Епс/ауе. В таких произведениях 
обычно нет ничего, что заставит вас отвлечься 
от размеренного кликанья по клавишам, прев- 
ращающего манипулятор в хронометр для вы- 
пускников муз. школ. Даже сюжет здесь бол- 
тается исключительно для отчетности перед 
издателем, которому нужно поставить галочки 
против всех пунктов списка с составляющими 
блокбастера. Экшен есть? Есть. Убогая грасфи- 
ка есть? Конечно. Заунывная средневековая 
музыка? А как же без нее. Кретинский сцена- 
рий про бедного «лыцаря» и пастушку? Все- 
непременно. Только дракона уберите — старо и 
воздух портит. 
Ради приличия наградим пастушку способнос- 
тями к телекинезу и талантами Кашпировского, 
добавим похотливого священника, озабоченного 


поиском калитки в Преисподнюю и можно спать 
спокойно. Все равно на эту глупость никто не бу- 
дет обращать внимания. С таким же успехом на 
месте Пола — юного чип-и-дейла в кольчуге — 
мог оказаться и пингвин из ударопрочной пласт- 
массы — разницы никакой. Благодарный игрок 
съест любое повествование с потрохами, если 
оное насадить на солидный каркас из стопроце- 
нтного боевика в режиме нон-стоп. 

В этом плане КоЁТ нет равных. На протяжении 
всех двадцати пяти уровней, на семьдесят про- 
центов состоящих из покрытых плесенью ката- 
комб, миляга Пол ни разу не убирает меч в нож- 
ны. Прущие со всех сторон священники, сараци- 
ны и Очень Активные Юноши с раскаленными 
прутьями в руках не дают благородному спасите- 
лю ни минуты отдыха. Локации размером с об- 


Редкая компания в окруже- 
нии из трех человек. И то 
один умер на подхосбе, вто- 
рой доживает последние се- 

_ кунды и лишь третий актив- 
но сопротивляется. 


щественный туалет умудряются задерживать по- 
рой весьма надолго — в буквальном смысле сло- 
ва за каждым углом средневекового ватерклозе- 
та сидит жадный 90 срехтования индус, готовый 
без особых раздумий расстаться с жизнью за 
пару туше. 

Чтобы окончательно не превратиться в однок- 
нопочную (одноклеточную) аркаду, КиГовЕ$ о 
те Тетре регулярно подкидывает примитивные 
пуцили. Правда, из всего многообразия задачек 
ясельного уровня лишь одна может надолго за- 
держать невнимательного игрока — астрологи- 
ческая шарада на тему парада трех планет. Все 
остальные начинаются с наглядной демонстра- 
ции ключевых мест, которые дергаешь за высту- 
пающие части, а болтливый аватар в это же вре- 
мя выдает что-нибусь вроде «... и с чего бы это 


Чтобы окончательно не превратиться в однок- 
нопочную (одноклеточную) аркаду, Кл/оНЕ$ о! 
те Тетр/е регулярно подкидывает примитив- 


ные пуццли. 
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Сейчас Пол воткнет топор в ка- 
мень рядом с поверженным ара- 
бом и картинно вытащит его, 
упершись ногой в воздух. 


Товарищ с клеймом слева неоднократно приложился к боку юного защитника природы. 


львы смотрят в сторону двери». Осталось только 
взять кукловода по ту сторону экрана, отвести за 
руку к нужной кнопке и аккуратно нажать на нее. 


Пе. пузег апа | 

«Разговорчивость» протагониста временами 9о- 
водит 90 истерики. В целом молчаливый и скром- 
ный мОлодец неожиданно оживает в совершен- 
но бесполезные моменты, абсолютно честно 
удивляясь каждому подобранному ключу, даже 
если кроме одной-единственной двери на всем 
уровне им открывать нечего. Вкупе с однообраз- 
ными выпадами во время боя такая чрезмерная 
сдержанность начинает усыплять не хуже нарко- 
за. Видимо, Швеция не в курсе того, что мода на 
сверхположительных героев и опе-сйск игры уш- 
ла в небытие вместе с рекламой «Херши Кола» и 
акциями «МММ». 

По сравнению с танцем недавней реинкарна- 
ции вундеркиноаа из Аквилонии, пришедшего 
прямиком со страниц бесчисленных книг, выхо- 
адящих под логотипом Сопап Ргорегне$ /пс., моно- 
тонные па в поисках похотливого епископа в 


КтоВЕз оЁЕ Тре Тетре описываются одной стро- 
кой. Суповой набор из десятка комбинаций срак- 
тически ограничивается парой используемых на 
практике ударов. Нет ни малейшей необходимос- 
ти запоминать что-либо кроме тупого топтания 
одной кнопки манипулятора (на выбор), своевре- 
менного пробивания блока и регулярного впрыс- 
кивания живой воды с помощью Омпе Ро\/еге. 
Блокирование ударов? О чем вы вообще? 
ФФинальной точкой развития средневековой 
мобилизации становится лук, превращающий 
Пола в провинциального робингуда с одной из- 
вилиной. Ведение боев на расстоянии становится 
вне закона и в качестве компенсации обезови- 
живает решившего взять в руки хитрый прибор. 
Вместо столь же увлекательного отстрела жив- 
ности от третьего лица нас насильно запихивают 
в шкуру главгероя и прочно укрепляют ноги в от- 
борном цементе, превращая игру в поеНискп9 
тир. Подобные срокусы годятся лишь оля редких 
разборок с находящимися на другом конце про- 
пасти тросами или рычагами, которые по-другому 
и не активируешь. Бороться с наседающими са- 


руки не принято показывать близко. 


Вид при стрельбе из лука ужасен. ТАКИЕ 


„= ФР э — 
Возрастной ценз 
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уже в продаже 


РАСПРЕДЕЛЕННАЯ 


АТАКА 


Какие бывают 
Обо5-атаки и к чему 
они приводят. 


Описание С$5-уязвимостей 
в Мем/Ма! и НобВох. 

Как хакеры могут поломать 
твой почтовый ящик. 


Учимся отыскивать 

и использовать уязвимости 
в РНР-системах на примере 
РНРпиКе. 


ох 


мл^лмхакер.гы 


Финальной точкой развития средневековой 
мобилизации становится лук, превращающий 
Пола в провинциального роб! 


вилинои. 
= 


рацинами в такой позе невозможно. Проще 
сдаться, принять мусульманство и забыть о кра- 
савице Адель. 


Пожка меда 

И все же КоЁТ есть чем похвалиться. Несмотря на 
однообразие движений, любимец публики в жес- 
тяном шлеме местами вполне правдоподобно 
изображает танцора, изящно замахиваясь и опус- 
кая тяжелый топор на голову полулежащего врага, 
с лязгом вытаскивая его потом из тела. МоНоп сар- 
фиге не спит и иногда весьма активно подает приз- 
наки жизни. То, что в трети случаев наш тимуро- 
вец промахивается и добивает вместо оппонента 
каменные плиты на полу — суть мелочи. Зато у не- 
го в арсенале помимо стандартного набора мечей 
и томагавков имеется клюшка для гольсра, набор 
супер-ударов и пучок заклинаний оля особо кри- 
тических случаев. На все реверансы с добиванием 
и магические пассы оставшиеся в живых враги 
смотрят с открытыми ртами, атаковать предпочита- 
ют в основном поодиночке или парами, а в сво- 
бодное время занимают себя кромсанием близс- 
тоящих деревьев. Заявленное интеллектуальное 
поведение всех 50+ противников разбивается о 
стену непроходимой тупости местного А|. 

Не стоит верить и вялым обещаниям о совре- 
менном экстерьере, выдающихся спецэсроректах 
и поддержке объемного звука. По всем трем пара- 
метрам КоЁТ проиграет даже предыдущему проек- 
ту За геете. Оставаясь по-прежнему деревянной, 
сага о Рыцаре-Который-Искал-Епископа умуаряет- 
ся демонстрировать отвратную воду сродни оло- 
вянному киселю, тоскливые ракурсы, далекие от 
кинематограсрического калейдоскопа о: Кеит 
ое Кто, и посредственное гуканье в колонках. 
Вырезанные же на корню города превращаются в 
пустыни, по которым Пол носится с одним и тем 


ингуда с одной из- 


же стуком, невзирая на тип поверхности. Моветон, 
господа разработчики, срорменный моветон. Шур- 
шать сапогами по песку и звенеть шпорами об ка- 
срельный пол научились даже изометрические 
асбоп/ВРС. 


Альтернативное развитие 
КпоВЕ5 оЕ Те Тетре могла бы избавится от кучи 
недостатков, сообрази разработчики вести па- 
раллельную разработку и не сбивать в кучу все 
платорормы с их ограничениями. От детища 
Э{агргеете так и несет консолями: дурацкая сис- 
тема сохранения, впадающая в священный ма- 
разм с повышением уровня сложности, испаря- 
ющиеся трупы, «ртутная» вода и приклеенная 
камера, не поддающаяся арессировке. При же- 
лании в меню можно найти даже сокровенное 
«Рге$ ЗЕТЕСТ», что почвигнет вас на поиски не- 
существующей кнопки, доставшейся в наслед- 
ство от Р52 и СатеСире. Добавим к этому пот- 
рясающе однообразный дизайн уровней и с 
чистой совестью спишем КоЁТ в утиль. Наряду с 
Опттиэва, Свао$ [еогоп и десятком аналогичных 
слешеров творчество горячих шведских парней 
забывается через пять минут после сринальной 
стычки. От бешеного драйва Веёит оЁ те Кто, 
ритуальных танцев Сопап и обаяния старшей 
сестрицы Епс/ауе в Кой оЕ те ТетрЕ оста- 
лись лишь лохмотья. Впрочем, даже из них не- 
которые умудряются сшить наряды, достойные 
пышных показов альтернативной моды. 

Сергей Жуков 


Вердикт ххх 
Предельно тупая мясорубка с сю- 


жетом порнограсрического сриль- 
ма «Хочу Писать 2». 
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САМЕРО$ЗТ 


ШШШ.ЕСЗНОР.АО ШШШ.БАТЕРОЗТ.ВО 


Соипбег-бёгще:  ЦШпеаде 1: ТВе 
СопЧ оп Хего Спаойс Сбгопе 


$79.99 


Упгеа! 


\Л/агСгаЕ 11: 
СмИхачоп 11: Тве Егогеп 
Со! ЕЧ оп ТНгопе ^ 


$79.99 $79.99 


а, 


ПИТ 1 


. СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ Заказы по интернету - круглосуточно! 
Рипа! апбазу Х!  Эбаг \Л/агз ДЛЯ ИНОГОРОДНИН 
Саажез: —. ПОНУПАТЕЛЕЙ Заказы по телефону можно сделать 
АпЕтрге Омаед 


$79.99 $69.99 


; е-зКор 
ЭНепё НИ 3 ры 


баг \Л/агз: 
Кпарве$ оЕфРе 
О! ВерчЫ с 


ИВШИВИЕ веет) 


ИЗДАТЕЛЬ: Мюето@$ РАЗРАБОТЧИК: Мсето4$ ЖАНР: Адуепкиге РЕЙТИНГ ЕЗБЕВ: С 13 лет, грубый язык, употребление алкоголя ТРЕБОВАНИЯ 
Репиит |!-3550, 64МВ ВАМ, 16МВ Мео, 4ООМВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит РШ-800, 128МВ РАМ, 32МВ Уео 


МОЕТ!РЕАУЕК: Нет 


РР“ 


ВЫ 
РЕДАКЦ 


` 
1 
И 


2 «Сибирский Новости» — газета с непонятной 
аудиторией, владеющей одновременно двумя 
языками и живущей в России. 


Убепа — один из тех редких проектов, 
который язык не повернется назвать 
игрой. Бенуа Сокаль создал невероят- 
но добрую и вместе с тем наивную 
сказку про законченного романтика, способно- 
го заразить своей мечтой даже амбициозного 
юриста из Нью-Йорка. Мир, в котором живут 
Ганс Воралберг и Кейт Уокер, вроде и похож на 
наш с небольшим налетом прошлого, но в то же 
время он как будто застыл на одном месте, нев- 
зирая ни на какие попытки цивилизации проник- 
нуть в него. Там нет телевизоров, спортивных 
машин, карманных компьютеров и бате Воу 
'Айуапсе. Ничем заканчивается и попытка Чп:- 
уегза! Тоу Сотрапу получить в свое распоряже- 
ние заброшенную срабрику по производству 
автоматонов в глухом районе Альп — неболь- 
шой деревушке под названием Валадилен. 
Аовокат компании, миловидная брюнетка Кейт, 
попадает в череду странных событий, выявляю- 
щих существование прямого наследника проста- 
ивающего ретро-завода механических чудовищ, 
знакомится с разумной консервной банкой по 
имени Оскар и покидает пределы мирного город- 
ка на поезде с часовым механизмом. Небольшая 
ретроспектива вкратце расскажет проспавшим 


Сказка для взрослых 


Романсбург — сфак- 
тически единствен- 
ный кусок, на сто 
процентов сохраня- 
ющий атмоссреру 
оригинала. 


эту чудную историю и больше к ней не вернется. 
Той госпожи Уокер, что приехала дожоливым ут- 
ром во Валадилен, уже нет. Последний след оза- 

боченного работой служителя Фемиды остался в 
Аральбаде, где доживает последние дни бывшая 
оперная дива Елена Романски. 


ко Бе Нявпеа 


У многих с трудом укладывалось в голове, как 90 
слез волшебный сринал первой части может 
иметь хоть какое-то продолжение. С одной сто- 
роны, всем хотелось дальнейшего общения с 
обаятельной дамой из Нью-Йорка и взрослым 
ребенком, ищущим сказочный остров. С дру- 

гой — каждый подсознательно понимал, что сик- 
вел с тупым концом может одним махом разру- 
шить шедевр талантливого сценариста и дизай- 
нера. К счастью, не произошло ни того, ни друго- 
го — бубейа // завершается именно так, как этого 
хотелось бы, полностью сохраняя вселенскую 
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грусть, проходящую красной линией по всем 
страницам сюжета. 

Разницу в неполные ова года лучше забыть. 
Если вы в святой убежоденности в том, что квес- 
ты -— болото, пропустили приквел, могу лишь по- 
завидовать. У вас есть шанс получить полноцен- 
ный продукт, каким его задумывал создатель, без 
купюр и разницы в релизах. Разделенная же на 
две части бубейа выглядит немного странно, ос- 
тавшись в памяти в виде приятного осадка и поя- 
вившись снова в непривычном висе. О давно по- 
кинутых городах — Барокштаоте, Комкольцграсве, 
Аральбасе и, конечно же, Валадилене — в 52 на- 
поминает лишь Романсбург, последний оплот ци- 
вилизации, за границами которого сплошные 
снега и немытые народности крайнего Севера. 


Смена имиджа 


Мы по-прежнему выступаем в роли Кейт, но с нес- 
колько иной целью. Работа, осрис и даже родная 


в ры ЕСА 
РИА СВУ, 
от се * 


Г № | 


Е с ЗА. ‘за 7 


ЗОВУ МЕ Г 

ры, КОБ ры в ВЕКЬ, 
9 ТА 1 ИИТУЗЕУ 
ен Ка“ 


рт Аи 
вы висте 
вата © 


= 
домена ав И ь 


ОТАВАО муз ри 


КУ Правильный объем 240 страниц 


Правильная комплектация 


3 СО или О\О © 0 


{У Правильная цена 


№ Засгед - еще одна ВР@ на нашей обложке. У Г!аБо 1 
наконец-то появился конкурент. 

№ Рецензии на Раг Сту, Упгеа! Тоигпатеп{ 2004, ВаШене!а 
\Мепат и другие вышедшие хиты! 

№ Два «Разговора по душам» - у нас в гостях создатель Ро$а1 
и прообраз героя Мах Раупе. 

№ Обзор всех актуальных ММОВРС, репортаж о ЭТАЕКЕВ и 
полная история серии Бике Микег! 


5Й номер уже в продаже! 


ЕСЛИ ТЫ ГЕЙМЕР - ТЫ НЕ ПРОПУСТИШЬ! 


[батеё) 


ми видеовставками, идеально вписывающи- 
мися в картины дизайнеров студии. 

Впрочем, бескомпромиссная атмоссрера 
«Сибири» состоит не только из богатого ви- 
зуального ряда и результатов работы тала- 
нтливых аниматоров. Саундтрек, регулярно 
просыпающийся в ключевые моменты, хо- 
чется иметь сейчас, отдельно от всего про- 
екта и желательно 5реса! ЕЯ Йоп. Характер- 
ные оля каждой зоны композиции, несмот- 
ря на редкое появление на сцене, успевают 
влюбить в себя даже глухих. А общение с 
персонажами не вызывает ни малейшего 
желания поскорее избавиться от прекрас- 
ной озвучки, не имеющей ничего общего с 
монотонными речитативами В/аск Мйтог. 
Начните щелкать по пробелу, проматывая 
неторопливые монологи Оскара, и потеряе- 
те половину игры. В благодарность же за 
терпение вы получите гораздо больше, чем 
может дать в совокупности львиная доля 
игр с пометкой адметиге. 


Конец дороги 
После сринальных титров хочется всем 
пожелать закончить жизнь, как Ганс Во- 


Саундтрек, регулярно просыпающийся в ключе- 
вые моменты, хочется иметь сейча 
всего проекта и желательно реса! 


отаельно от 
ЮП. 


© Привычные города первой части ушли в прошлое. 
$уБема 2 любит пингвинов, медведей и лососей. 


Таинственный остров 5уБема более гостеприимен и приветлив, чем его 
суровый тезка. 


ралберг, — уплывая в страну мамонтов со 
счастливым выражением лица и испол- 
нившейся мечтой детства. бубепа /// быть 
не может, да и не нужно. Даже без про- 
должения творческий порыв Сокаля 
смотрелся бы законченным произведени- 
ем. Понятия же новой мечты не существу- 
ет вовсе. Она либо одна, либо ее нет сов- 
сем, независимо от того, хотите вы наби- 
тых карманов или богатой души. Невзирая 
на цель, каждый бы, наверное, отдал мно- 
гое, чтобы отчалить в лучший мир не в 
чистой постели, окруженной батареей 
таблеток и микстур, а на спине огромного 
животного, с полным ощущением завер- 
шенности прожитых лет. Весь в любом из 
нас в разной степени задушен настоящий 
романтик. 

9 Сергей Жуков 


Вердикт ххххх 


Если бы все квесты были как 
ЗуБема, надобность в других 
жанрах отпала бы. 
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АЕЕИ 


ИЗДАТЕЛЬ: УЫ$оЙ РАЗРАБОТЧИК: ЧЫ$О ЖАНР: $%еаНИ АсНоп РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1СН2, 128МВ РАМ, 5СВ на диске, 
64МВ Мео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп#ит 4 1.8СН>, 512МВ ВАМ, микросрон и наушники (для игры через Интернет) МОГ Т!РЕАУЕКВ: иегпе, 


ЕАМ (2-4 игрока) 


Завтра? Нет, только после патча! 


рудно было придумать для этой игры 
более подходящее название. Для тех, 
кто не играл в первую часть, сообща- 
ем: разведывательный термин «5 р/п- 
{ег Се!» обозначает правительственного агента, 
работающего нелегально на свой страх и риск и 
которому дан «карт-бланш» на любые дейст- 
вия, совершаемые в интересах национальной 
безопасности США, включая убийства, кражи и 
диверсии. Он — призрак, осрициально его прос- 
то не существует, он — сбой в системе против- 
ника. И с такими вот «системными сбоями» мы 
сталкиваемся в $р/тёег Се/!: Рапаога Тотог- 
РОМ! ПОСТОЯННО... 


Виртуоз (эм Фишер 

Главный герой Рапаога Тототом/ — наш старый 
знакомый, секретный агент Сэм Фишер, облада- 
тель стальных мускулов и неисправимый циник. 
Ему не привыкать к грязной работе, он — идеаль- 
ный кандидат на выполнение самых сложных и 
опасных заданий. На сей раз Сэму предстоит 
выследить террориста, угрожающего миру био- 
логической катастросрой, и раз и навсегда пре- 
сечь его преступную деятельность. 

Одиночная кампания состоит из девяти стелс- 
миссий (слово «стелс» в данном случае означает, 
что при их прохождении придется, в основном, 
прятаться и лишь изредка — стрелять), сложность 
которых растет по мере продвижения по сюжету. 
В кажаом сценарии есть свои цели, задачи и «пра- 
вила игры» — в одних миссиях нам разрешается и 
пошуметь, и пострелять, в то время как в других 
один неверный шаг приводит к немедленному про- 
валу. В распоряжении Сэма, как и раньше, множе- 
ство шпионских приспособлений — прибор оля 
отключения сигнализации, индикатор скрытности, 
очки ночного видения и т.. Как и в первой части, 
тени — лучшие друзья суперагента, и зачастую от 
погашенной или не погашенной вовремя лампочки 
зависит успех или провал всей миссии. Ариорме- 
| тика проста: один меткий выстрел в голову из 
кромешной темноты — одним противником на 
уровне меньше... 

Миссии Рапаога Тототои чрезвы- 
чайно увлекательны, зрелишны и... 
порой просто невероятно сложны. К 
счастью, Сэм Фишер не только широ- 
ко использует разнообразные шпио- 
нские гаджеты, но и виртуозно владеет 
сложнейшими акробатическими прие- 
мами, которые помогают ему выбирать- 
ся из, казалось бы, совершенно без- 
выходных ситуаций. Например, в 
одном из сценариев агент проника- 


Приставив ствол к виску врага, можно вы- 
удить у него важную инсрормацию или, по 
крайней мере, заставить вести себя тихо. 


ет в пассажирский поеза, несколько раз оказыва- 
ясь на волосок от гибели. Миссии довольно силь- 
но разнятся межау собой по продолжительности, 
а прохождение всей кампании занимает порядка 
12 часов — причем играть, как правило, приходится 
методом проб и ошибок, тк. все события жестко 
заскриптованы, а сценарии, несмотря на кажущу- 
юся свободу действий, абсолютно линейны. 


АБог пезоп 

А теперь переходим к грустному, точнее, к самой 
ожидаемой и разрекламированной сришке Рап- 
дога Тототоми — мультиплееру. Как выяснилось, 
многопользовательский режим — действительно 
ге22... при условии, что вам удастся его запус- 
тить. 

К сожалению, в мультиплеере игра постоянно 
виснет, страдает от множества проблем, связан- 
ных с грасрикой и звуком, а также от ужасного 
анти-читерского бага, для исправления которого 


Порой термальное зрение здорово выру- 
чает Сэма. 


сранаты уже выпустили самодельный патч... По- 

зор, позор на голову ЧЫ5оЙ — компания с такими 
деньгами и ресурсами вынуждает пользователей 
самих создавать патч, лечащий главный баг игры! 

Если же абстрагироваться от проблем и глю- 
ков, то выяснится, что многопользовательская 
составляющая Рапаога Тототгои/ действительно 
весьма увлекательна — сразиться одновременно 
могут о четырех человек, есть три различных 
режима, несколько напоминающих вариации на 
тему Сариге-@е-Над, поддерживается голосо- 
вая связь. Игроки в мультиплеере делятся на две 
команды: шпионы (как Сэм Фишер) и наемники, 
причем каждый из враждующих классов обла- 
дает уникальным набором способностей, собст- 
венным оборудованием и собственным стилем иг- 
ры, а возможность общения между игроками 9е- 
лает геймплей еще более утонченным и, не побо- 
юсь этого слова, стратегическим. 

Поймите меня правильно: Рапаога Тототом/ — 
во всех отношениях достойное продолжение 
лучшего стелс-экшена всех времен и наросов, 

и если бы программисты ЦЧЫбой не поленились 
очистить многопользовательский режим от ба- 
гов, то из игры мог бы получиться настоящий 
шедевр. Но увы... 8 Райан Скотт 


ЖКХ 


Игра, заслуживающая как минимум 
четыре с половиной звезды, поб- 
порчена многочисленными багами. 
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Мсго45 вполне может ак- 
тивно попинать В|22агА на 


роливоь качества видео- 


Г 


& 


Почти Кижи, пусть и рыболовецкая хижина. Русская тематика невероятно близка лягушат- 
никам. 


мать остались в прошлом. На повестке дня — бес- 
корыстная помощь теряющему силы Гансу 9об- 
раться 9о загадочной Сиберии, где трава выше по- 
яса и гуляют мамонты. Перерождение мисс Уокер 
очевидно и бросается в глаза с первых же минут. 
Небольшой детективный антураж присутствует в 
лице двух грабителей и детектива (а также веду- 
щего художника Мсгою$ по совместительству) Ни- 
ка Кантина, отправившегося на поиски блудного 
юриста. 

Следующие за Романсбургом локации уже не 
столь изысканы и напрочь лишены привычного 
механического налета в виде безумных агрегатов, 
о целевой принадлежности которых порой мож- 
но только догадываться. Всю бубепа // можно по- 
делить на две части (во второй вы будете в гос- 
тях у племени юколов), а оставшиеся коротень- 
кие локации, за исключением искомого острова, 
можно записать в придатки. Бродить на острове 
пингвинов или в запущенной деревушке эскимо- 
сов уже не так интересно, как по мужскому мо- 
настырю близ последнего российского города. 
Если бы не шарм поставленной цели, разговор- 


чивый Оскар и милый зверек юки, продолжение 
орранцузского шедевра могло бы превратиться в 
банальную адвенчуру с набором логических за- 
гадок, в основном требующих наличия мозгов, 
нежели умения месить курсором монитор. Но и 
тут случаются огрехи, когда нас заставляют го- 
нять по лабиринту арессированного лемминга 
или без всяких инструкций перебирать кнопки на 
приборной панели разбившегося самолета. 

Во всем остальном 5убепа // ничем не отличает- 
ся от своего предшественника и сотен схожих 
проектов. Привычный инвентарь, в который регу- 
лярно падают свежие ТНП, минимум пиксель- 
хантинга, максимум работы головой и прекрасный 
сценарий с великолепными диалогами, превра- 
щающими игру в книгу. Кейт научилась переоде- 
ваться, кашлять и дрожать от холоса, а у статич- 
ных и невероятно красивых задников появились 
серьезные конкуренты в лице мелкого зверья, 
оживляющего местные панорамы. Покинувший 
Мсиос$ Бенуа Сокаль успел оставить свой след 
в каждом углу мира $убепа, начиная от гениаль- 
ного дизайна и заканчивая высококачественны- 


Пингвинам не повезло так же, как и страусам. 
они тупы. Невероятно причем. 


к. 8. 


Приблизительно так выглядит среднеста- 


тистический манок для мамонтов. 


Белые птицы 
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ИЗДАТЕЛЬ: Соетазет$ РАЗРАБОТЧИК: Содетаз{ег$ ЖАНР: Васта/$ипшаНоп РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит РШ 750, 256МВ РАМ, 52МВ 
Мес, 2.7СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 4 1.4СН2, 512МВ ВАМ, 64МВ Маео, $В Аиаюу 2 МОЕТ!РЕАУЕВ: КАМ, и\иегпе! (2-8 Игроков) 


+ 


ВЫБО 


КЦ 


ы 
У 
11 


оп МсРае Вайу — почти культ. Сам 

Колин МакРей — звезда мировой ве- 

личины, достойный потомок своего 

отца — пятикратного чемпиона мира 
по ралли, муза одного из лучших раллийных си- 
муляторов и просто хороший человек. Марка 
Сот МсЮае раскручена не хуже Брема Стокера. 
Многочисленные сранаты до сих пор протирают 
дыры в первой и второй части сериала про от- 
важных гонщиков, вежливо поплевывая в слег- 
ка «опопсевшие» продолжения. Софета$ег$ на 
стенания хардкорных игроков отвечает еще бо- 
лее обильным выделением слюны и уверенно 
стремится охватить как можно большую ауди- 
торию. Со/т МсВае Ра/у 3, многократно избитая 
придирчивыми критиками, проникла в массы ку- 
да глубже своих предшественниц, хотя и стра- 
дала излишним однообразием. Вышедшая спус- 
тя почти год четвертая серия гоночной мыль- 
ной оперы и вовсе рискует стать всенародным 
любимцем. 


Ае-таке 

Теоретически можно с чистой совестью отсылать 
неискушенного читателя к прошлогодним летним 
номерам — кардинальных отличий от предшест- 
венника нет и быть не может, судя по количеству 
времени, затраченному на разработку продолже- 


‚ Соп Псвае Ва!у оч 


«Эксельсиор» на четырех колесах 


Старичок Рога Езсог на 
удивление хорош, несмотря 
на солидный возраст и сом- 
нительный внешний вид. 


И И," 
Любая машина существенно отличается от своих 
ровесниц, не говоря уже о коренных различиях 


межоду классами. 


ния. Содегтаз(егз следовало бы заменить интригу- 
ющую четверку на более скромный инаекс, ска- 
жем на 3.5 или 3 с пометкой «Импрува вершон». 
В то же время Со" МсКае Рау О4 не столь пато- 
логически скучна для обывателя, гораздо менее 
требовательна к возне с настройками машины и 
вообще всячески стареется привлечь к себе вни- 
мание любыми способами, что на простой экспан- 
щен, согласитесь, тянет с трудом. 

На сей раз главные козыри американских раз- 
работчиков в борьбе за казуальные кошельки — 
бесподобное качество моделей и два десятка 
спортивных авто, половина из которых доступна 
изначально. Почти родной оля МакРея Еога 
Росиз, составлявший весь унылый ассортимент 
СМЕЗ, предусмотрительно разбавили знакомыми 
с детства именами: Сигоеп Хзага, Зибаги |ппргега и 
призовой 206-й «Пежо». В компанию к полноп- 
риводным автомобилям затесались их ополови- 
ненные коллеги: СЁгоеп $ахо, Еог4 Ригла и посто- 
янный гость российских дорог УоКз\мадеп Со. 
На десерт — экзотическая группа «В» из далеких 
восьмидесятых со строптивой [апаа 037 для са- 
мых нервных и бонусная солянка, в которой пла- 
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вает все подряд, включая внедорожник МЁзи- 
ЫзН! Рафего и грозу гитлерюгенда Сйгоеп 2С\У. 
Любая машина существенно отличается от 
своих ровесниц, не говоря уже о коренных раз- 
личиях между классами. Характерные заносы на 
гравии, излишняя поворотливость на ассральте и 
ноющие пальцы, силящиеся удержать четырех- 
колесный кошмар на скользком льду, — каждая 
поверхность по-разному переносится в зависи- 


ни 


Геограсрическую принадлежность практи- 
чески любой трассы можно «прочитать» даже 
на скриншотах. Ну, чем не Греция, к примеру? 


© СИгоеп 2СУ затесался в общую коллекцию 
забавы ради. До сфиниша эта улитка доходит 
с четким минутным опозданием. 


© ГапсНа 037 — на ЭТОМ ездить категорически 
воспрещается. 


© На роне общего великолепия размазанный вид из кабины смотрится нелепо. Правода, 


ощущения от езды меняет кардинально. 


мости от выбранного авто. Вы убьете бесконеч- 
ное число нервных клеток в тщетных попытках 
не собрать все попутные сугробы и деревья на 
любом представителе 4 \/пее! Оиуе Сйа5$, но по- 
лучите неподдельное удовольствие от нетороп- 
ливого променада на полупривовной МС 7Ю. 
Роонит те же модели Мои багадез и Сйгоеп 
лишь беспрецедентное умение разбрасываться 
запчастями после активных прыжков на трампли- 
нах или частых «поцелуев» с лесными массивами. 
Если не пытаться хотя бы немного соблюдать 
ПДД, к ффинишу доползет абсолютно неуправля- 
емый кусок металла без капота и дверей, с отсут- 
ствующим левым крылом и мятой крышей. 

Подстраиваться же под достаточно близкую к 
реальной сризику хочется хотя бы ради сохране- 
ния великолепного внешнего вида болиоосв, зас- 
тавляющего дизайнеров №25 Ипаегогоипа и 
Ваброи: Сра[епде нервно грызть ногти. На сроне 
такой изысканности моделей бедные трассы с 
картонными елками, эпизодическими железобе- 
тонными кустами и размытой дорогой выглядят 
предельно дешево. Однако в ту же сторону 
смотрят и вид из кабины с похабной приборной 
доской, и безумные зрители, часть которых так и 
не смогла обрести третье измерение, оставшись 
неподвижными манекенами просоветских витрин. 
Ко всему прочему нам категорически запрещают 
давить этих кукол, возвращая на дорогу прямо 
перед самым наездом на бумажного гомосапиен- 
са. Жуть. 


К саге 

Впрочем, Содега${егз можно простить многое 

за превосходный подбор маршрутов и ставший 
доступным для всех обывателей азарт одиноч- 
ных заездов. За относительную свободу. За отсу- 
тствие идиотских прозрачных текстур, сглажива- 
ющих любые выступы по краям дороги. Правда, 
умело расставленные дизайнерами препятствия, 
о которых вежливо предупреждает сидящий 
справа (или слева — о правосторонних рулях 
никто не забыл) штурман, в любом случае не 
остаются без внимания. При этом настоящее ноу- 
хау СМР О4 — канавы вдоль трасс негостеприим- 
ной Финляндии — способно вывести из себя лю- 
бого. Вы обязательно искупаете своего «коня» в 
придорожных лапланодских кюветах и со стопро- 
центной вероятностью хоть раз свалитесь с 
откоса греческого «серпантина». Это так же 
неизбежно, как ожирение от частого посещения 
«Макдоналос». 

Как ни странно, но подобные казусы нисколь- 
ко не напрягают, и шесть заездов на кажаую из 
восьми стран, включая абсолютно безумную 
Англию, пролетают незаметно. Если хотя бы 
иногда интересоваться инорормацией о трассе, 
укладываться в положенный на починку час, ме- 
нять шины и регулировать подвеску, «МакРей» 
окажется весьма приветливым симулятором. Вас 
никогда не занесет без причины, не поведет вле- 
во по прихоти безумца с устойчивым «колом» по 
сризике, никто не вернет просто так на дорогу и 


не оштрасрует за срезание. При должном терпе- 


| НИИ В СОВОКУПНОСТИ ПЛЮСОВ «Колина» свою нир- 


вану найдут даже любители «рельсовых» гонок 
на чугунных машинах а-ля последние опусы 
Еестопс Ай$. Попробуйте хоть раз прокатиться 
по дожоливой Японии, глядя на происходящее 
из кабины, или в режиме «свазе», но уже по 
снежным пустыням Швеции. В ответ на такое 
внимание к своей персоне Со/т МсКае Вайу 04 
наградит бесподобным звуком барабанящих по 
крыше капель, воющего ветра ижужжанием 
снегоходов вперемешку с шумом пролетающего 
мимо аэроплана. Забота о простых смертных на- 
лицо. 


Сам себе Колин 

Но копните поглубже, почитайте консреренции — 
и вы найдете море недовольных любителей авто- 
симов, жалующихся на излишнюю простоту и 
без устали приводящих в пример вторую часть 
сериала. С таким же успехом можно пикетиро- 
вать заводы ЕС за прекрасную эргономику и 
доступность технически сложных товаров. Нач- 
ни Содеглаз(ег$ ориентироваться исключительно 
на энтузиастов, от бесконечной герауа у СМР 
04 не осталось бы и следа, а сам проект был бы 
списан в раздел «тренажеры» с соответствую- 
щим количеством продаж. Возможно, это один 
из тех редких моментов, когда небольшие покло- 
ны в сторону среднестатистических личностей 
вполне оправданы. Если же кому-то до истерики 
хочется реальности, никто не мешает пойти по 
стопам семейства МакРеев и начать месить при- 
городную грязь на личной «копейке». Впечатле- 
ний будет масса. Е Сергей Жуков 


ххх 


Плюньте на клеймо «5иииаНоп» 
и удовольствие гарантировано. 
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ИЗДАТЕЛЬ: Афам РАЗРАБОТЧИК: АММасЕ ЕтиематтепЕ ЖАНР: ММОВРС РЕЙТИНГ ЕЗБВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 850, 256МВ РАМ, 64 МВ Маео, 
2СВ на диске, И\мегпе{ 56К РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 1.4СН2, 512МВ РАМ, 128МВ М4ео, выделенная линия МИГ Т!РЕАУЕВ: Массовый 
многопользовательский режим 


Дежа вю с ежемесячной оплатой 


В игре полно нежити — 
скелетов, зомби, му- 
мий, призраков и т.д. 


опгопз: Етрие о! 1&апа — игра во всех 
отношениях достойная. Однако есть 

в ней и некая странность, а именно — 
отсутствие одного из основополагаю- 
щих элементов жанра ММОРРС — сражений 
между игроками (РУР), взамен которых дается 
возможность играть за драконов. По всей види- 
мости, авторы игры посчитали, что это вполне 
удовлетворительная замена, но вот геймеры, 
похоже, не согласны — и пустующие серверы 
Нопгоп являются лучшим тому подтвержде- 
нием. 


Посторонним В. 

Если 90 этого вы никогда не играли в онлайновые 
ВРС, то мы решительно не советуем начинать зна- 
комство с жанром с Нопгопз. Здешний базовый ту- 
ториал напрочь игнорирует несколько важнейших 
аспектов геймплея, без понимания которых игро- 
вой процесс превращается в сущий кошмар. Очки 
обучения? Боевые стойки? Сокровищницы арако- 
нов? Не ждите помощи от куцего мануала — по 
большей части его советы сводятся к предложе- 
нию обратиться за разъяснениями к другим, более 


опытным игрокам. А это весьма проблематично, 
тк. как я уже говорил, серверы Етрие о $аипа в 
основном пустуют, а уж «опытных» геймеров на 
них вообще днем с огнем не сыщешь. 

Впрочем, даже закаленные ветераны ММОКРС 
будут поначалу поставлены в тупик некоторыми 
из перечисленных выше «инноваций» Нойгоп$. И 
это при том, что в целом игровой процесс абсо- 
лютно традиционен, чтобы не сказать банален. 
Да, да, по большому счету игра не несет в себе 
НИЧЕГО принципиально нового — все базовые 
элементы Етрие о! /${апа мы уже много раз ви- 
дели в других онлайновых ВРС. Пустынные ланод- 
щшасрты, стандартный ассортимент доступных 
рас, бесконечная охота на монстров, монотонное 
изготовление огромного количества одинаковых 
предметов - все это нам давно знакомо 9о боли, 
90 слез, до отвращения. Прокачка персонажа — 
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Изредка на бескрайних прос- 
торах Номгоп$ попадаются 
монстры и живые игроки. 


Почти все неигровые персонажи горят желанием дать вам квест. 


долгая, нудная и тяжелая работа, в которой 
очень легко увязнуть с головой и за которой не 
стоит никакой «высшей» цели — помимо наращи- 
вания количественных характеристик герся. 
Живые игроки в Нойгоп$ попадаются редко 
даже в населенных пунктах, и крупнейший в игре 
город Тагооп в общем-то мертвый город, ибо его 
изысканные здания необитаемы. Территории за 
пределами городов еще более пустынны — их 
однообразие нарушают лишь изредка попадаю- 
щиеся кучки монстров, которые также не могут 
похвастаться особым разнообразием. Первые 15 
уровней вам, видимо, придется сражаться иск- 
лючительно со свиноподобными СгиокКз, — прос- 
то потому, что найти каких-нибусь аругих подхо- 
дящих по силе противников затруднительно. 


Профессии и экономика 
Несмотря на вполне традиционные названия 
большинства классов, ролевая система Нойгопе, 
позволяющая гибко модисрицировать и настраи- 
вать способности героя по мере роста его уровня, 
пожалуй, единственный по-настоящему ориги- 
нальный элемент игры. Все просрессии разбиты 
на две школы — Адмепиге и Сга па — и протаго- 
нист может принадлежать к одному из классов в 
каждой из них. Стартовые просрессии школы 
Ааметиге — это Масве, Цепс, У/Матог и 5соцё, но по 


достижении определенного уровня персонажу 
становятся доступны продвинутые престиж-клас- 
сы в рамках этих просрессий. Интересной особен- 
ностью игры является возможность в любой мо- 
мент переключаться между базовыми классами, 
что позволяет на практике проверять эсроректив- 
ность различных наборов скиллов, не создавая 
каждый раз нового героя. 

Аналогично можно переключаться и между 
классами школы СгаЙ по. Базовые ремесленные 
просрессии — это ВаскппиН, ОцёЯКег и 5спааг, но, 
как и в школе Адметиге, со временем персонаж 
сможет специализироваться в тех или иных аспек- 
тах выбранной им ссреры деятельности. Сложная 
система изготовления предметов — одна из отли- 
чительных особенностей Нойгопз. Вы собираете и 
перерабатываете ресурсы, а затем используете их 
в производстве. Кроме того, в создаваемые прес- 
меты можно добавлять особые Тесптюиез, наде- 
ляющие их магическими свойствами. 

Почти все вещи, продающиеся в мире Нопгопе, 
или сделаны живыми игроками, или, в крайнем слу- 
чае, найдены ими, но из-за малого количества игро- 
ков цены на предметы держатся на противоестест- 
венно высоком уровне. Кроме того, в каждом горо- 
де только один магазин скупки, и в нем можно про- 
дать только пять различных типов предметов — 
все это делает жизнь ремесленника, зарабатываю- 
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Игра за дракона 


щего на жизнь честным трудом, весьма малоприят- 
ным времяпрепровождением. Как правило, вы вы- 

нужаены просто уничтожать большую часть сво- 

их продуктов — чтобы получить хотя бы опыт. 

Прокачка навыков школы СгаЙта — занятие 

невероятно скучное и монотонное. Вы не сможе- 
те использовать в работе высококачественные 
материалы до тех пор, пока не поднимете соотве- 
тствующие скиллы до определенного уровня — 
те. к примеру, для того чтобы получить возмож- 
ность обрабатывать железо, вы должны сначала 
потратить десятки часов на изготовление никому 
не нужных предметов из бронзы. Постоянная бе- 
готня от источников ресурсов к местам их пере- 
работки очень быстро надоедает, а кроме того, в 
данном процессе напрочь отсутствует риск и ди- 
намика. Да и вообще нужно обладать ВЕСЬМА 
специсрическим складом ума, чтобы получать 
удовольствие от многочасовой добычи леса... 

Как и любая онлайновая КРС, Нойгоп$ навер- 
няка будет со временем совершенствоваться. 
Разработчики уже начали организовывать в иг- 
ровом мире различные «глобальные события», а 
в ближайшем будущем обещают нам новые ра- 
сы и территории. Но в своем нынешнем состоя- 
нии Нойгопз; Етр!е оЁ /&апа воспринимается как 
«очереоная вариация на тему ЕуегСиезЬ» и не бо- 
лее того. И никакого смысла менять шило на мы- 
ло я лично не вижу. Е Рон Дулин 


ЖА 


Все то же самое плюс драконы. 
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МЕПШШВИЕ: веет) 


[3 ИЗДАТЕЛЬ: ба пеита РАЗРАБОТЧИК: Р\его4оп ЖАНР: Тас@са! $Пос{ег/АсНоп РЕЙТИНГ ЕЗБЕВ: С 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 700, 256МВ РАМ, 1.86В 
на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репёит 4, 64МВ Ма4ео МОЕТ!РЕАУЕК: КАМ, иегпе! (2-64 игрока) 


Прикрой меня! 


ля тех, кому пришелся по вкусу ориги- 
нальный УеКопоа, РигрЁе Наге станет 
весьма приятным подарком, посколь- 
ку в комплект, стоящий всего лишь 
$30, входят и адд-он Е/бЁ А/рва, и оригинал. Е/бЁ 
'А/рва включает в себя небольшую одиночную 
кампанию с дьявольски сложными и напряжен- 
ными миссиями, основной упор в которых сде- 
лан на командное взаимодействие, а также ре- 
жим Ошск М$юоп на картах кампании и превос- 
ходно реализованный мультиплеер. По гейм- 
плею РигрЕе Наге представляет собой нечто 
среднее между тактическим симулятором и эк- 
шеном, причем грасрика по сравнению с ориги- 
нальным УеГсопд значительно улучшена. Для 
любителей реалистичных военных шутеров — 
у${ Пауе. 


Приключения в джунглях 
Главным героем всех восьми миссий новой кам- 
пании является знатный сквернослов 5ЕС Уор- 
рен Дуглас, который вместе со своими однопол- 
чанами-спецназовцами пытается организовать на 
враждебной территории в горах Вьетнама вре- 
менный лагерь гражданской обороны (СМ!ап 
итеоцаг Оеепзе Сгоцр, СОС). Действия бойцов 
Специальных Сил (бреда! Рогсез) смоделирова- 
ны в целом достаточно реалистично, хотя перио- 
дически встречаются и мелкие неточности. Мис- 
сии получились короче, чем хотелось бы, но зато 
они 90 предела насыщены сложнейшими зада- 
ниями. Геймплей очень напряженный — отчасти 
благодаря тому, что боевые действия проходят в 
густых джунглях, и вы постоянно, каждую секун- 
ду, опасаетесь нарваться на засаду. Не менее ди- 
намичны и интенсивны сражения в режиме Оиск 
М5юп — как при игре в составе взвода, так и 
при выполнении боевых задач в одиночку. 
Адд-он ЕЕ АрВа добавляет в оригинальную иг- 
ру несколько новых видов оружия, в частности 
штык (поверьте, нет ничего приятнее, чем в муль- 
типлеере прикончить приятеля штыком!) амери- 
канскую винтовку М-14, британский автомат {еп 
МК [и советский автомат Дегтярева. Улучшен и 
без того неслабый А! вьетконговцев. Партизаны 
всегда атакуют группами, обожают прятаться за 
кустами, скалами и поваленными деревьями и мо- 
ментально скрываются в густой зелени, прежде 


2 Мы должны немедленно уйти отсюда... Даже если это — последнее, что мы успеем сделать 


в этой жизни. 


чем вы успеваете открыть ответный 
огонь. Ваши товарищи тоже вполне 
осмысленно выполняют приказы, 
умело прячутся в кустах и высокой 
траве и вообще ведут себя намного 
умнее, чем бойцы спецназа в боль- 
шинстве современных тактических 
шутеров. А самый ценный ваш 
кадр — разведчик 5СТ Ньям, иде- 
альный дозорный и провооник. Нь- 
яма можно даже поставить во главе 
диверсионной группы, и он поведет 
ее от одной цели к другой - поверь- 
те, это намного веселее и интерес- 
нее, чем пытаться ориентироваться 
по мини-карте. 

Отличительной чертой серии Уесопад являет- 
ся напрочь отсутствующая в большинстве сов- 
ременных шутеров возможность стрелять по 
противнику через кусты и листву. Данная сришка 
радикальным образом меняет весь геймплей — 
весь у Уоррена Дугласа и его товарищей появля- 
ется шанс отбить атаку вьетконговцев, просто 
стреляя в нужном направлении по зарослям (как 
это, кстати, обычно и происходит в реальной 
жизни). А на случай если вы намертво застряне- 
те на какой-то особо трудной миссии, на диске 
Рипые Наге выложено осрициальное стратеги- 
ческое руководство, в котором можно найти 
практические советы по действиям в тех или 
иных конкретных ситуациях. 


Аросамурзе поц) 

Мультиплеер Ригре Наге включает множество 
различных режимов — Со-ор, Оеайта{сп, Теат 
еа{глаЕСВ, [а${ Мап З{апатпа, Сариге {Ве Рад, а 
также баталии Упкеа З{а{е$ у. Мепагт, в кото- 
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2 «Стоп! Тихо! Кто-нибудь слышал этот звук?» 


рых можно сражаться как за США, так и за Вьет- 
конг. Кроме того, в игре появился новый, потряса- 
юще увлекательный режим Зеагсй апа Бегоу. 
Ассортимент мультиплеерных карт также попол- 
нился новыми уровнями, включая и карты из кам- 
пании Е5Е А|рВа. 

Месопа: РипрЕ Наге — это сочетание срилиг- 
ранной тактики на уровне взвода, жестоких пе- 
рестрелок, огромных, сложных и запутанных 
уровней, прекрасного А|, реалистичной, напря- 
женной атмоссреры и ураганного экшена. Прод- 
винутый редактор миссий венчает длинный спи- 
сок достоинств игры. Наш кандидат на золотую 
медаль. Рекомендуем. 

3 Расраэль Либераторе 


Жжжжжх 


Всем любителям тактических шу- 
теров — ти5${ Науе. Классная вещь. 


РЕЕИ 


[3 ИЗДАТЕЛЬ: деЙумюп РАЗРАБОТЧИК: 4еЙумюп ЖАНР: Глупые вопросы РЕЙТИНГ Е5РВВ: Нет ТРЕБОВАНИЯ: РепНит И 500, 128МВ ВАМ, 200МВ на диске 


РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 16Нх 


Когда ты знаешь больше ведущего... 


авным-давно, на заре истории компь- 

ютерных игр, когда сама концепция 

мультиплеера через Интернет еще не 
родилась, для того чтобы сыграть в 
электронную викторину Уои Рот? Кпои/ „Ласк, 
три человека были вынуждены постоянно ме- 
няться местами за одной и той же клавиатурой. 
Неудобно, конечно, и все же надо признать — 
это была поистине гениальная идея: сражаться 
со своими друзьями, отвечая на вопросы веду- 
щего и нервничая от его постоянных едких за- 
мечаний. 

Возможно, я сейчас необъективен и розовые 
воспоминания о делах давно минувших дней 
застят мою память, но сракт остается срактом: в 
свое время те древние, наивные, несовершен- 
ные игрушки доставили нам море удовольствия. 
Однако с тех пор минуло уже поряока 8-10 лет, и 


Заговорщики-халтурщики 


люди изменились. Чтобы проверить, инте- 
ресно ли будет играть в такую электронную 
викторину сегодня, я пригласил в свой кро- 
шечный кабинет Роберта Косрорея и Джон- 
ни Лю, и мы втроем попытались выяснить, кто 
из нас самый умный. 

Игру бессмысленно ругать за грасрику - потому 
что никакой грасрики там нет, а есть лишь текст в 
разрешении 640х480. Главное в Уои РопЕ Кпои 
Уаск — это вопросы, разбитые по категориям, и 
виртуальный ведущий, цель которого — однов- 
ременно злить и развлекать играющих. Однако 
современный «ведущий» не смог сравниться по 
остроумию с электронными «ведущими» прош- 
лых лет — за 300 вопросов ему удалось всего 
лишь пару раз рассмешить нас. Не густо... Мы 
даже задали себе вопрос: А действительно ли те 
старые игры были настолько интересными и ве- 


Ти ый в па № | 
Чеся тегу 30 бут 


Не подсказывать! 


селыми? В любом случае Уои Рот" Кпои/ Ласк 
нужно срочно отправлять на свалку. 


Даррен Глэдстоун 


Жо 


Некоторые сокровища лучше остав- 
лять в земле. 


Вердикт ооо: 
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а ИЗДАТЕЛЬ: Мауапкага РАЗРАБОТЧИК: Мауагиага ЖАНР: Тигп-Вазеа $4гайеду РЕЙТИНГ Е$РВ: Нет ЦЕНА: Варьирует ТРЕБОВАНИЯ: Репйит И 300, ЗМВ Маео, 
22МВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп#итт Ш 500 МОЕТИРЕАУЕР: И\егпе{ (2 игрока) 


* 


[о 


[Е 
РЕЦАКЦИЙ 


арточная стратегия ${аг СпатьЬег — 

идеальная многопользовательская 

забава. В нее легко и весело играть, 

в ней можно прийти к победе различ- 
ными способами, а главное — она обладает пот- 
рясающей «реиграбельностью» (буквальный 
перевод популярного английского неологизма 
герауа КУ). Более того, эта гениальная игруш- 
ка успешно ломает сложившийся в массовом 
сознании стереотипный образ коллекционных 
карточных игр (таких как Мао: Тйе бапетпо, 
Рокетоп и иже с ними), а по глубине геймплея 
может потягаться с самыми хардкорными 4Х- 
стратегиями. 


Ябстрактная 

игра без абстракций 

Главная отличительная особенность 5{аг Сбат- 
Бег — игровое поле. Вместо абстрактного коври- 
ка, характерного для большинства ССС, мы име- 
ем десятки различных карт с множеством планет, 
астероидных полей и туманностей. Захваченные 
планеты приносят или очки технологии и судьбы 
(Тесрпоюсду Рот и Резйпу Рот(5), или же дают 
промышленную продукцию (паи$у). Тесйпо- 
оду Рот — это, условно говоря, мана, на ис- 
пользовании которой основана вся игровая ме- 
ханика, а пацу позволяет строить корабли и 
увеличивать народонаселение — т.е. обеспечива- 
ет игрока двумя важнейшими ресурсами галакти- 
ческой экспансии. 

В игре доступны три типа победы: культурная, 
военная и политическая. Чтобы одержать культур- 
ную победу, вы должны контролировать А\асе 
\М/оа$ и накопить к концу хода не менее 30 Оез- 
{пу Рот. Для военной победы необходимо зах- 
ватить планету-«колыбель» конкурирующей расы. 
Политическая победа одерживается по результа- 
там голосования, проходящего на нейтральной 
планете З{аг Сбагпбег, где заседает галактическое 
правительство. Выборы происходят каждые 
шесть ходов, и противники распределяют доступ- 
ные им голоса по трем различным категориям: 
Ро\уег Рау (приносит бонусные карты, технологии 
и политическую победу в случае трех выигры- 
шей), Айеп биррой (выигрыш дает дополнитель- 
ные Рез#пу Ро{5) и Реасекеерег$ (выигрыш дает 
корабли). 

При таком разнообразии опций число различ- 
ных стратегий, ведущих к победе, практически не 
ограничено. Выиграть можно грубой силой или 
тонкой дипломатией, а можно идти якобы по од- 
ному пути, а потом огорошить противника резкой 
сменой стиля игры. Благодаря сбалансированнос- 


Голосование на планете $ёаг Спатьег. 


ти правил, победа в 5{Ёаг Сватфе!, как правило, не 
зависит от наличия у соперников реоких и доро- 
гих карт — что позволяет обладателям скромных 
дешевых колод на равных сражаться с людьми, 
чьи колоды стоят под тысячу долларов и выше. 
Более того, множественность путей, ведущих к 
выигрышу, является естественным лимитирую- 
щим срактором, ограничивающим длительность 
игры — как правило, партия в 5{аг СВатфег длится 
не более 18 ходов, что соответствует примерно 
получасу реального времени. 


Дпинная масть 

З{аг СРатфег — это уникальное сочетание срор- 
мата карточной игры и сложного стратегического 
геймплея. Используя различные комбинации пяти 
имеющихся технологий, вы можете с помощью 
карт усиливать свои срлоты, сдерживать разви- 
тие противника, захватывать планеты и т.д. Каж- 
дая из девяти участвующих в игре рас специали- 
зируется только в каких-то двух технологиях, и 
получить доступ к инопланетным технологиям 
можно лишь после завоевания артесрактной пла- 
неты или победы в голосовании Ро\м/ег Рау. 

Цены на карты ${аг Сватбег вполне умеренные. 
Стартовый комплект включает 200 карт и стоит 
$19.99, а дополнительные наборы из 45 карт про- 
даются всего лишь за $5.99. Таким образом, менее 
чем за 50 долларов вы имеете возможность соста- 


Победа в $ёаг СпатьЬег, как правило, не зависит 

от наличия у соперников редких и дорогих карт — что 
позволяет обладателям скромных дешевых колод на 
равных сражаться с людьми, чьи колоды стоят под 


тысячу долларов и выше. 
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ыаг спатоег 


ЕЯ ССС: ТВе Мех СепегаНоп 


Единственный элемент игры, зависящий 
от везения, — космические бои. 


вить несколько вполне работоспособных колод. 
Самые распространенные карты (тн. «обычные») 
одновременно самые используемые и играют важ- 
нейшую роль даже в очень дорогих колодах. По- 
жалуй, моя единственная претензия к авторам а" 
Сратрег связана с тем, что вы не можете участво- 
вать в онлайновых турнирах до тех пор, пока не 
оплатите подписной взнос. 

Стратегия $Ёаг СРатбег была создана маленькой 
независимой компанией и не может похвастаться 
суперкрасивой грасрикой или потрясающим ауди- 
орядом, однако по геймплею она даст сто очков 
вперед любым — пусть даже намного более прив- 
лекательным внешне - конкурентам. Если же вам 
не хочется выкладывать реальные деньги за вир- 
туальные кусочки картона, то советую попробо- 
вать Иа-версию — она доступна по адресу: 
иииии/ 5агспатрегпеЁ. После знакомства с ней все 
ваши сомнения отпадут, гарантирую. 3 Дай Люо 


Вердикт ххххх 


Оригинально, интересно, хардкорно 
и в тестовой версии — бесплатно. 
Чего же вы ждете? 


РЕЛЕИ ФИ 


Перекроика истории Новое о старых играх 


Заг М/агс: КИО 
ог {пе О Рерцч с 


По отношению к размерам тела, 
бронтозавры обладали 

крайне маленьким мозгом, 
весившим не более фунта... 


управляй бОльшим! 
‚ млм тсопте.ги 
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Двое начинают, 


выигрывает 
ОДИН 


со Том против Брюса 


2 еже. Мауаткага $4ию0$ ЖАНР: Коллекционная карточная игра РЕЙТИНГ Е$ВВ: Нет ТРЕБОВАНИЯ: Репит И $500, 8МВ Мчео, 22МВ на диске, 
[3 м с Интернетом РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Небольшая сумма, вложенная в покупку карт МОЕТ!РЕАУЕБВ: штегпе! (2 игрока) 


ыаг спатрег 


Брюс и Том бьют друг друга виртуальными картами 


На карте АНосаНоп Тому удалось на удивление быстро добиться 


культурной победы. 


гра ${аг СпатБег (млмм.Жагспатьеглей) — 

это нечто среднее между коллекционной 

карточной игрой (ССС) и настольной 

стратегией, причем играть в нее можно 
только через Интернет. Том и Брюс потратили по 
$30 на покупку карт, после чего сыграли три партии 
на случайно выбранных уровнях. 


Партия 1 

Первая партия проходила на карте Айосайоп, на 
которой были 4 артесрактные планеты, две инду- 
стриальные, нейтральная 5{аг СРатбег, располо- 
женная на расстоянии пяти прыжков от старто- 
вых миров противников, и две пустынные плане- 
ты, находящиеся неподалеку от стартовых миров 
Тома и Брюса. 


Брюс: С тех пор как я впервые увидел Джорджа 
Клуни в «Солярисе», я мечтал сыграть с Томом в 
какую-нибудь срантастическую игрушку, похо- 
жую на этот психоделический срильм, — чтобы со- 
бытия в ней развивались вне зависимости от того, 
совершаю я какие-либо действия или нет. Вначале 
мы думали, что для этой цели лучше всего подой- 
дет Х2; Тре ТриеаЁ, но в этой игре не оказалось 
многопользовательского режима. Тогда, чтобы по- 
меряться силами, мы изобрели совершенно сумас- 
шедшую систему, суть которой заключалась в 
следующем: каждый играет в одиночку, а потом 
мы смотрим, у кого больше очков. В результате 
Том был вынужден просить у меня пощабы, тк. ис- 
пользованный им жульнический хак привел его к 
полному банкротству. И теперь мы играем в 
абстрактную карточную игру, в которой, с одной 
стороны, нужно много думать головой, а с дру- 

гой — зачастую приходится действовать, не пони- 
мая, что на самом деле происходит. Самый настоя- 
щий «Солярис»... 


Том: Во-первых, это был не хак. Это был кряк, 
отучавший игру от СО, — я всего лишь хотел из- 


Ке] — робо-жуки, умеющие строить скоро- 
стные крейсеры. Такие, например, как этот. 


бавиться от необходимости разыскивать завет- 
ный диск всякий раз, когда мне захочется поле- 
тать в космосе... Во-вторых, Брюс радостно при- 
нял мое предложение выбрать другую игру для 
нашего соревнования, т.к. в Х2; Тре Тргеаё он про- 
игрывал мне вчистую. Итак, мы решили сразить- 
ся в 5(аг Спатбег. Одним из вариантов победы 
здесь является накопление 30 Без{ту Рот — 
при этом вам засчитывается т.н. «СиКига! \А/сюогу». 
Количество очков судьбы определяется числом 
контролируемых вами артесрактных планет, а 
также вашими «геройскими действиям» (т.е. при 
использовании некоторых «нехороших» карт 
Рез#пу Рот теряются). В нашей первой партии 
я играю за расу Отюг, представители которой 
внешне напоминают причудливые растения и 
благодаря своей способности к сротосинтезу по- 
лучают дополнительные БезНпу Ро. Моя стра- 
тегия состоит в том, чтобы быстро захватить 
АнКасЕ Рапе{5 и максимально повысить количе- 
ство Без{пу Рой, генерируемых за ход. Мне по- 
везло — в самом начале я вытянул из колоды два 
сверхлегких корабля Оила, которыми можно 
быстро захватить артесфактные планеты. 


Брюс, Ход 1: Ке} — раса робо-жуков, умеющих 
строить быстрые крейсеры. В общем-то, это все, 
что я о них знаю... Но неважно. Я выбрал оля иг- 
ры классическую колоду Ке] $Вр, с успехом ис- 
пользованную мной в тренировочной игре, и пос- 
тарался ее улучшить. На самом деле я, похоже, 
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На карте О-5 О/бсоуегу Брюс применил классический 
«раш Ке/-крейсерами». 


Представители расы Оптюог напоминают 
причудливые растения. 


лишь ухудшил ее. 80 карт в колоде — это ОЧЕНЬ 
много для 5ёаг Сватрег. В результате полезные 
карты, используемые каждый ход, были разбав- 
лены картами, генерирующими дополнительные 
очки Тесп — местный аналог маны. И вместо карт 
щитов и брони я получил трех дополнительных 
ученых. А ведь я так ненавижу ученых... 


Том, Ход 6: Крейсер Ке] с щитами Аед5 летит 

к моей родной планете. Если он ее захватит, то 
Брюсу будет засчитана МИКагу \Усогу, поэтому 

я немедленно направляю все свои производ- 
ственные мощности на строительство крейсера 

и корабля-разведчика для обороны планеты. Я 
использую карту Ро\иег Вгокег на одном из моих 
представителей на планете 5${Ёаг СРатбег — это 
даст ему дополнительный голос на выборах, ко- 
торые состоятся в конце этого хода. Голосование 
происходит каждые шесть ходов, и победа в нем 
приносит игрокам различные бонусы. Например, 
победа в категории Ромиег Рау дает возможность 
взять специальную карту по своему выбору. Бо- 
лее того, победив три раза в Ро\миег Ру, вы выиг- 
рываете партию (Роса! Мсюгу). 


Том, после Хода 6: Крейсер Брюса, попытавший- 
ся захватить мою стартовую планету, превратился 
в космическую пыль. Во время голосования мой 
представитель, усиленный Ро\миег Вгокег, выиграл 
Ромиег Ру. Я взял специальную карту Тр {пе 
Ва|апсе, дающую контроль над планетой, за кото- 


ом Чик 
В прошлом месяце: 
Играя за Англию, Том разгро- 


мил непобедимую армаду Брю- 
са и выиграл, захватив сокрови- 
ща испанской короны. 


Брюс Герик 

В прошлом месяце: 
Эль-Брюс проиграл партию 
в С//[таНоп /!: Сопдие$Е5, 
потому что по уши увяз в 
европейской войне. 


рую мы сейчас боремся с противником. А другой 
мой гражданин, усиленный [оса Соп{ас{6, выиграл 
в категории Аеп Зирроц, что увеличило мой запас 
Рез{ту Рой ао 24. Разумные растения стали 
главной политической силой в галактике! 


Брюс, после Хода 7: Коварный Том сумел переб- 
росить своего гражданина на Хейап прямо под ду- 
лами орудий моего крейсера — он использовал ко- 
рабль-развеочик с 1пйпку Пиуе, способный выхо- 
дить из боя сразу же после того, как сбросит пас- 
сажиров. Затем Том использовал карту Тр {1 е Ва- 
[апсе. Кроме того, он блокировал кораблем Опа 
мою единственную артесрактную планету, что при- 
несло ему еще больше Безйпу Рот. Похоже, эту 
партию я продул. Моя единственная надежда — 
попытаться быстро добиться военной победы. 


Том, после Хода 8: Брюс бросил все свои кораб- 
ли в атаку на мою базу, отказавшись от дальней- 
ших попыток ограничить приток БезНпу Рот в 
мою казну. Атака провалилась — Ке} Сивег$ 
действительно летают быстрее моих кораблей, 
но зато у меня более мощные оруоия. Разумные 
овощи Огпюг добиваются СиКига! МУстогу. Теперь 
вселенная расцветет тысячами роз! 


Промежуточный счет: Том 1, Брюс О 


Партия 2 

Вторая партия проходила на карте О-5 Г/зсоуету, 
на которой центральная артесфактная планета 
(О-3) располагается между стартовыми мирами 
противников и окружена пустынными планетами 
и астероидами, а ядро галактики окружено еще 
одним, внешним, кольцом планет. 


Брюс, Ход 1: Эксперимент с «усовершенствова- 
нием» колоды Ке] провалился. Проклятые уче- 
ные! Я возвращаюсь к классическому варианту 
данной колосы, и на сей раз мне ужасно повезло 
с картой, на которой мы играем. Любой мой ко- 
рабль может долететь до родной планеты Тома 
всего лишь за два хода. Я устрою ему классичес- 
кий «раш Ке-крейсерами»! 


Том, Ход 2: Раса 5Йса — это разумные минералы, 
корабли которых могут регенерироваться. Прин- 
цип построения моей колоды — максимальное 
усиление боевых кораблей. К сожалению, в са- 
мом начале партии я вытащил два срлагмана и 
(Сагйег — корабли, безусловно, очень мощные, 
но при этом ОЧЕНЬ дорогие. 


Последний ход эпической битвы на карте ВаскЯе!а. 


АГЕШЕТ РЕ Е, 


Брюс, Ход 2: Имея карты Рабе $Ме<$5, Кераг 
Сгем,, Ткатит Р/а{па и Ведепегав\уе $Нас$, я 
смело отправляю свой новый крейсер 

к планете О-3. 


Том, Ход 3: Батюшки, так он может захватить О-53. 
Я посылаю корабли-развеодчики и граждан на 
внешнее кольцо, чтобы захватить там побольше 
артесрактных планет. Они обеспечат меня доста- 
точным количеством Тесв Рой, и я смогу 
использовать свои Над $ рз и Сашег для 
решающего удара по Брюсу. 


Брюс, Ход 3: Я не собираюсь тратить силы на 
захват перисферийных планет или политическую 
борьбу на планете 5{аг Сватьбег — игра закончит- 
ся еще до проведения первого голосования. 


Брюс, после Хода 4: Я добился военной победы, 
захватив родную планету Тома. Для этого потре- 
бовалось всего лишь два крейсера и корабль-раз- 
веочик. Ах, да, и еще ова гражданина — контроли- 
ровать планету после уничтожения вражеской ба- 
зы. Минимум затрат, максимум эсрсрективности. 
Вот как должен действовать настоящий стратег! 


Том, после Хода 4: Какое ламерство! Как это 
пошло и грубо! Позор, Брюс Герик, позор!.. 


Промежуточный счет: Том 1, Брюс 1 


Партия 3 

На карте Васкйе стартовые миры игроков нахо- 
дятся на расстоянии шести гиперпространствен- 
ных прыжков от З{аг Спагпбег (2 прыжка до бли- 
жайшей артесрактной планеты и еще 4 до Чаг 
Срвагтбер. Планета 5{аг Сбагпбег окружена сетью 
из четырех артесрактных и двух индустриальных 
планет. Рядом с каждым из стартовых миров нахо- 
дятся артесрактная и индустриальная планеты, ко- 
торые соединены с соответствующими планетами 
оппонента очень длинными трассами, проходящи- 
ми через пустынные перисрерийные планеты. 


Брюс, Ход 1 

Региег — раса галактических дипломатов. Страте- 
гия моей колоды — долгое, постепенное разви- 
тие, приводящее в конечном итоге к политичес- 
кой победе. Основная идея заключается в полу- 
чении с помощью голосования на ${аг Спагпбег 


Том сумел добиться поддержки инопланетян! 


кораблей Реасекеерегс, которые компенсируют 
недостаток сильных звездолетов в моей колоде. 
Мое основное оружие — карты Впеюпс, дающие 
бонус к влиянию, и АгсНопз — стационарные дип- 
ломаты, которых можно использовать непосреод- 
ственно на 5аг СпагпЬег. 


Том, Ход 1 

На сей раз я играю за ХМкКапй — расу разумных 
слизней. Слизни отличаются редкостным трудо- 
любием, тк. их родной мир имеет бонус к произво- 
оству. Наши стартовые планеты находятся 90- 
вольно далеко от 5{аг Спатабег, и Брюс, играющий 
за хитрых Еегиег, с самого начала имеет передо 
мной определенное политическое преимущество. 
(Стратегия моей колоды — массовая постройка бо- 
евых кораблей и усиление их различными апгрей- 
дами. Расовый бонус 7НКапй к производству поз- 
волит мне быстро создать большой и мощный 
срлот, а карты Мпа Тиск$ дадут возможность 
нейтрализовать дипломатические потуги Брюса. 


Том, Ход 2: Я использую Вгат \Мре чтобы нейт- 
рализовать бонус Брюса в Заг Спагпбег, полу- 
ченный им благодаря использованию карты 
Ввеюнс. Ситуация получилась довольно комич- 
ная: вообразите себе Джорджа Буша, собравше- 
гося было произнести в ООН пламенную речь и в 
последний момент забывшего слова... 


Том, Ход 3: Я использую Ро\уег Вгокег, чтобы 
дать своему представителю в 5аг СВаппег 9о- 
полнительные голоса. Теперь, если Брюс захочет 
выиграть Ро\ег Р!ау (а он очень этого хочет, я 
знаю!), ему придется отправить на 5{аг Спагпбег 
единственного имеющегося у него в резерве 
гражданина. 


Брюс, Ход 4: У меня на руках две карты Вгап 
\Мре, снимающие с персонажа все эсрофекты и 
модисрикации. Я использую оодну из них на сво- 
ем лидере, чтобы избавить его от вредного эср- 
сректа Вед Таре, накладываемого на старте на 
всех лидеров и снижающего их эсрорективность 
в бою. 


Том, после Хода 4: Брюс израсходовал карту 
Вгат ММре, которую он мог бы использовать для 
нейтрализации моей карты Ро\ег Вгокей Тревож- 
ный сигнал. Судя по всему, его вообще не беспо- 


0 ты уже поздно, и Брюс посылает мне через чат 
оскорбительные упреки в глупости и тормознутости. 
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ПРОТИВ БРЮСА 


коит то, что я применил Ромиег Вгокег. Похоже, 
Брюс готовит мне какой-то неприятный сюрприз. 


Брюс, Ход 5: Я отправляю всех имеющихся в нали- 
чии граждан на 5{аг СВаппбег. Том увидел это и ис- 
пользовал на одном из них Сопвизюп, чтобы умень- 
шить количество доступных мне голосов. А еще он 
захватил дополнительную индустриальную плане- 
ту, но мне это уже по барабану — я полностью 
контролирую политическую жизнь в галактике. 


Брюс, Ход 6: Я использую карту Вгам М/ре, чтобы 
нейтрализовать Ро\иег Вгокег Тома, а затем играю 
Ввегюис, чтобы получить дополнительный голос, — 
в результате я выигрываю Ро\иег Рау и получаю 
возможность сыграть карту Есопопис Воогт, даю- 
щую дополнительные Виа Рот. Потрясающе 
удачный ход! 


Том, после Хода 6: Еще оо начала выборов я по- 
нял, что Брюс не будет бороться за победу в ка- 
тегории Аеп бирроц, поэтому я использовал все 
свои голоса оля того, чтобы выиграть в ней. Я ока- 
зался прав — Брюс победил в категориях Ромег 
Рау и РеасеКеерег. А я выиграл Айеп биррой и 
получил +4 Безйпу. Тоже неплохо. 


Том, Ход 7: Военный срлот Брюса превосходит мой 
по численности. Чтобы ликвидировать этот досад- 
ный пробел, я устанавливаю \\аг Рас(огу на одной 
из индустриальных планет — это дает бонус к про- 
извооству, хотя и ограничивает ассортимент произ- 
водимых кораблей исключительно крейсерами. Ис- 
пользовав Согепётегк, я задерживаю лидера 
Брюса на З{аг Спагпбег — его срлоты остаются без 
руководства, что дает мне преимущество в бою. 


Том, Ход 8: Похоже, все срлотилии Брюса летят к 
моей родной планете Уссап5. Хорошо, если это 
действительно так. Мои крейсеры уже поджида- 
ют его армаду, и я опережаю его по промышлен- 
ному произвооству, несмотря на то, что Брюс 
только что еще раз использовал Есопотс Воог 
на своей индустриальной планете. Повышенная 
работоспособность моих слизней и дополнитель- 
ная индустриальная планета — вот промышлен- 
ная база, на которой зиждется моя несокруши- 
мая военная мощь. А «экономические чудеса» 
Брюса оказывают лишь краткосрочный эсрорект 
и никак не меняют общей ситуации. 


Том, Ход 9: К планете Уо[сапб с разных сторон 
идут две срлотилии Брюса. Я с легкостью отражу 
его нападение — 7Напй \М/айоск, командующий 
моими войсками, и Дей Сгем/ дают бонус +4 ко 
всем атакам моих кораблей. По всей видимости, 
Брюс попытается как-то разделить мои силы. 


Я буду звать тебя Джорджем... 


Я думаю... что на самом деле я — мужчина. 


Брюс, Ход 10: Проклятие! Я проявил непроститель- 
ное нетерпение, попытавшись закончить партию 
одним мощным ударом по родной планете Тома. 
Весь в прошлом мне уже удавались такие трюки, 
помните? Но на сей раз что-то пошло не так, как за- 
думывалось, — похоже, я не учел ту важную роль, 
которую в сражениях играют лидеры. Впрочем, в 
этом нет ничего удивительного — я весь не видел 
последнюю серию Ва@е&аг Са/асйса, а в «Соляри- 
се» ничего подобного не было... 


Том, Ход 1: Да, это была поистине эпическая битва. 
Вы можете с легкостью воспроизвести ее у себя 
9ома! Возьмите яйцо — оно будет изображать 
©рлот Брюса. Оглянитесь по сторонам и найоите ка- 
кую-нибусь кирпичную стену — она будет изобра- 
жать мой срлот. Со всей силы швырните яйцо об 
стену — и вы получите исчерпывающее представ- 
ление о том, как проходило сражение. Я направ- 
ляю свой срлот, одержавший только что блиста- 
тельную победу, на 5{аг Спагппоег — он как раз 
поспеет к голосованию, намеченному на следую- 
щий ход. После разгрома сил Брюса я испытываю 
огромный соблазн напасть на его родную планету - 
но когда я туда доберусь, мой противник вполне 
может успеть отстроить новый срлот. 


Брюс, Ход 12: В голосовании на 5аг Спаппбег Том 
имеет пять голосов против моих восьми. Чтобы 
восстановить потерянный срлот, мне нужно выиг- 
рать Ромег Рау и Реасекеерег®. Тому же опять 9ос- 
танется победа в Апеп биррой, приносящая Без#пу 
Рот. Нужно признать, что мой противник черто- 
вски близок к культурной побесе. К счастью, у ме- 
ня в рукаве припрятан еще один туз — карта Рго- 
радапаа. 


Том, после Хода 12: Брюс прекрасно понимает, 
что его единственный шанс — политическая побе- 
да, поэтому он, естественно, будет стремиться вы- 
играть Ро\миег Рву. Я милостиво позволяю ему сде- 
лать это — и Брюс тратит на Ромиег Рау шесть голо- 
сов из имеющихся у него восьми. Таким образом, 
я вновь выигрываю Айеп Зирроц, что еще сильнее 
смещает баланс Оез/пу Роб в мою пользу. Пос- 
кольку я выигрываю А!еп биррой уже во второй 
раз, я получаю +8 ОР. В итоге я имею уже 23 0ез- 
{пу Ро, и от культурной победы меня отделяют 
всего лишь несколько ходов. Инопланетяне обо- 
жают меня, и я плачу им взаимностью! 


Том, Ход 14: Пожалуй, мне следовало бы играть 
более консервативно и накопить побольше граж- 
дан на 5{аг Спагпбег — чтобы не позволить Брюсу 
добиться политической победы на 18-м ходу, в 
третий раз выиграв Ро\ег Р|у. Но теперь уже 


|| Инопланетяне, которые раньше души во мне не чая- 
ли, предали меня из-за какой-то одной карты?? 
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позоно, и Брюс посылает мне через чат оскорби- 
тельные упреки в глупости и тормознутости. 
Пусть дитя потешится. Я сейчас быстро захвачу 
все артесрактные планеты и добьюсь культурной 
победы, оставив Брюса с носом. 


Брюс, Ход 14: Существует несколько способов 
защитить свою родную планету. Можно постро- 
ить для этой цели много кораблей, а можно вос- 
пользоваться и менее дорогостоящей тактикой — 
создать много граждан, которые не позволят про- 
тивнику установить контроль над планетой. Я сей- 
час накапливаю Вийа Рот аля постройки граж- 
дан. Конечно, в долгосрочной перспективе это 
проигрышная стратегия, но мне сейчас просто 
нужно продержаться до следующего голосова- 
ния, которое состоится на 18-м ходу. 


Том, Ход 15: Мой корабль-разведчик попытался 
проскользнуть мимо родной планеты Брюса, чтобы 
захватить артесрактную планету, находящуюся по- 
зади нее, но Брюс заметил его и уничтожил, приме- 
нив Тгасог Веатп. Интересно, есть ли в игре карта, 
позволяющая послать Оби-Вана отключить это 
чертово поле? 


Брюс, Ход 16: Захватив много артесрактных планет, 
приносящих Оезёпу Рот, Том поставил меня в 
весьма затруднительное положение. У меня нет 
мощного срлота, чтобы бороться с ним за контроль 
над планетами. Но у меня все-таки есть возмож- 
ность пресечь поползновения Тома добиться куль- 
турной победы - карта Ргорадапаа, на единицу 
уменышающая его влияние на всех планетах в га- 
лактике. Повторяю: на ВСЕХ планетах в галактике. 
То есть и на тех, которые ему пока не принаодле- 
жат, — а значит, в случае приземления на какой-то 
новой планете, он попадет в очень неприятную си- 
туацию. Эсрорект Ргорадапаа олится три хода — 
этого вполне достаточно, чтобы дожить до сри- 
нального голосования. 


Том, Ход 17: Ргорадапаа? Это еще что такое, черт 
побери?! За один ход количество моих Резпу 
Рот уменьшилось с 24 до 14. Инопланетяне, ко- 
торые раньше души во мне не чаяли, предали ме- 
ня из-за какой-то одной карты? Будьте вы прок- 
ляты, тупые ублюдки! Пришло время одержать 
военную победу! Мой срлот достигнет родной 
планеты Брюса на том же самом ходу, когда бу- 
дет происходить голосование, но поскольку воен- 
ная победа котируется выше, чем политическая, 
эта партия останется за мной. 


Том, после Хода 18: Каким-то загадочным образом 
Брюс сумел быстро произвести на своей родной 
планете множество граждан, лишив меня честно 
заработанной военной победы. Это несправедли- 
во! Ведь я в пух и прах разнес его базу — должен 
выиграть и партию. И кому какое дело, сколько ту- 
земцев копощатся на поверхности планеты! 


Брюс, после Хода 18: У Тома было шесть голосов и 
Тебгеакег. У меня было восемь голосов. Меня так 
трясло от волнения, что я был вынужден обеими 
руками держать мышку, когда кликал на кнопке 
\ое. Все же голосование прошло благополучно, и 
я выиграл Ро\ег Ру. Сагпе оуег, Том Чик. 


Финальный счет: Том 1, Брюс 2 


Игры в опте как составляющая культуры 


Игровая альтернатива 


| Борт 17.РИЦ - пролет между 
башнями. Надеюсь, хоть 
сейчас-то у тебя 


получится!.. 


попный иупет 
в паралпепьном мире 


Летать в Интернете не проще, чем в реальности, но куда 


увлекательнее... 


режде чем виртуальный летатель- 

ный аппарат оторвется от взлет- 

ной полосы виртуального аэрод- 

рома и взмоет в виртуальное воз- 
душное пространство, его пилоту придется 
изучить немало реальных документов, за- 
регистрировать свою авиакомпанию и вы- 
полнить целый ряд необходимых ‹фор- 
мальностей. Сложно? А как иначе?! Авиа- 
симуляторы — это особый игровой жанр, 
где главным является само понятие «Симу- 
лятор», причем именно в такой транскрип- 
ции — с большой буквы. Это ко многому 
обязывает, прежде всего — к максималь- 
ной достоверности всего игрового процес- 
са, для чего совершенно необходимо 
иметь доступ в Интернет... 


Где гашетка. мать вашуг! 

Тем, кто пока не пробовал летать или самостоя- 
тельно управлять воздушным движением граж- 
данской авиации в Интернете, все это может по- 
казаться весьма странным и, возможно, скуч- 
нейшим занятием. Долгие перелеты, во время 
которых можно смело отойти от компьютера, 
перемежаются переговорами с диспетчером. 
Взлет-посадка, взлет-посадка... 

Где же скоротечные и кровавые бои, к чему 
это сверхсложное управление, дурацкие заявки 
на полет и прочие никому не нужные замороч- 
ки? Кажется, лишь завзятые мизантропы и ау- 
тисты способны получить удовольствие от такой 
сетевой «игры». 

Может, так, а может — нет. Давайте-ка, взгля- 
нем на это дело чуть-чуть под аругим углом. В 


Сети зарегистрированы сотни виртуальных ави- 
акомпаний, тысячи пилотов и диспетчеров, за их 
плечами сотни тысяч, если не миллионы налетан- 
ных часов и проведенных рейсов. Неужели они 
все, мягко говоря, ошибаются? 

Конечно же, нет. Представьте, что рейс выпол- 
няется строго по расписанию, вы получаете 
сводку реальной погоды (ой, за окном — мокрый 
снег и низкая облачносты...), а полет ведет реаль- 
ный диспетчер — еще один энтузиаст вроде вас. 
Представьте, наконец, что взлет или посадка со- 
вершается где-то не в Америке, а в хорошо зна- 
комом аэропорту, скажем, в московском Шере- 
метьево 2. Да еще и на старичке ТУ-154, сильно 
обледеневшем в таких метеоусловиях... 

Что, захотелось решить непростую задачу? Вы 
не безнадежны. Но сразу предупредим, одной ко- 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


ИГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВЯА 


робкой с коммерческим симулятором тут не отде- 
латься — в ней нет ни народной «тушки», ни аэро- 
портов областных и районных центров нашей 
большой страны. Пилоту-любителю потребуется 
еще немало всякого программного добра, онлай- 
новых регистраций и трудолюбия для того, чтобы 
увлекательные полеты в знакомые аэропорты 
стали реальностью. Зато под крылом будут род- 
ные просторы, а не далекая Аризонщина. 


Базовыи проект 

Начнем танцевать от печки Какой авиасимулятор приоб- 
рестиновичку? Ненавязываю свою точку зрения, но сам 
быотдалпреопочтение Мегозой: ЕИЗНЕ Зитиаюг 
(Пир://млииматистозой.сот/датез/Яютмйтшакюг/) 
‚ Такойвыбор неоригинален М$Е$ — признанный лидер 
средипражовнских авиасимуляторов, что в Рунете, что за 
его пределами. Последняя версия гордо называется РИН 
Эитщаюг 2004: Сепёигу оЁ РИОНЕ. Так Меговой отмети- 
ласразу ове исторические даты — сто летсо дня первого 
управляемого полета и двадцать лет сначала разработки 
виртуальных авиасимуляторов Так чтовМ$Е$ 2004 
упорсоеланименно наисторию — всписке доступныхле- 
тательных аппаратов и конструкция братьев Райт, и самые 
современные самолеты Упомянем бомбардировщик вре- 
менПервой мировой Мскез ЕВ27А Мту, Си НАБ 
«ппу», Ро 4-АТ-Е Тигпоюк, Ип Соове (первый вмире са- 
молетс металлическим корпусом), Роидев ОС-3 и оругие 
занятные образцы включаяБоинг 777-300, вертолет 
Робивоп 22 Ве! и вечную Севзпа. Для виртуальных по- 
летов совсем не обязательно иметь самую последнюю 
версию М5ЕЗ. Вполне можно обойтисьи М$Е$ 2002 или 
даже 2000.По своим техническим характеристикам «ста- 
рые» версии совсем немного уступают новей ей аразос- 
быть их несложно — просто загляните в раздел запрузки 
коекаких отечественных сайтов, что приведены на врезке. 
Кстати, у МР есть и дальний «боевой» родственник — 
СотпраЕ РИЗНЕ $итщаюг (ИЕр:/Лимим.пСтоЗОЙ сот 
/датез/сотраН/), неперепутайте — это совсем дру- 
гая история. 

Не любите Майкрососрт? Что ж, вполне сравним 
по популярности и качеству с М$Е$ и Х-Рапе 
(ИЕр./Лмилмх-рапе.сот). В его активе около полу- 
сотни самолетов, возможность летать по всему ми- 
ру, куча аэропортов и так далее. Для большей реа- 
листичности во время полета возможны отказы в 
работе части оборудования самолета, предусмот- 
рена разработка собственной приборной панели 
или целого самолета. Опытные «симмеры» хвалят 
Х-Рапе за реалистичность сризической модели, 
мол, «как самолет выглядит, так он и летает». Ругают 
этот авиасимулятор за не самую передовую гра- 
срику (похуже, чем в М$Е$ 2002), неудобный ин- 
терсрейс и мелкие недочеты (складывание шасси 
на земле, 30 дней в любом месяце и так далее). 

Достойна упоминания и серия Ру! 
(ИНр://Яу.додатез.сот), но это удовольствие 
не оля начинающих. Если вы собираетесь попро- 
бовать свои силы в благородном жанре хардкор- 
ных авиасимуляторов, то лучше начните с М$Е$. 


Привязка к местности 

и тезнике 

Энтузиасты, увлекающиеся полетами, требуют 
от разработчиков 100% достоверности в восп- 
роизведении технических характеристик лета- 
тельных аппаратов, реалий повседневного труда 
пилотов и наземных служб. Коммерческие раз- 
работки приходится дополнять и исправлять, и 
усилиями многочисленных «симмеров»-любите- 


Явки «симулятор- 
щиков» Рунета 


«ВСЕ О КОМПЬЮТЕРНОЙ АВИАЦИИ» 
НТТР://МИМ/М/.РАСНТУМ.ВУ 

Самое подходящее место для тех, кто 
только осваивает онлайновые полеты, а 
также для желающих усовершенствовать 
познания в области виртуальной (и не 
ТОлько...) авиации. Минус ресурса — ред- 
кие обновления. 


«САЙТ ИНФОРМАЦИОННОЙ 

ПОДДЕРЖКИ ПИЛОТОВ» 
НТТР://М/М/М/.$КУРОС$.СОМ.ВУ 

Все вопросы по летной эксплуатации само- 
лета Ил-76 - рабочей лошадки, несущей ос- 
новную долю грузовых воздушных перево- 
зок. Наверняка вы на нем летали. Теперь 
узнайте о труде летчиков, обеспечиваю- 
щем успешный рейс. 


МЕТАР ОАТА АССЕ$ $ 
НТТР://М/УЕАТНЕВ.МОАА.СОУ 
/ММЕАТНЕВ/МЕТАР.$НТМЕ. 

Ресурс, сообщающий сводки погоды по 
всему земному шару в реальном времени 
и особом «авиационном» сдформате МЕТАК. 


Некоторые 
виртуальные а 
виакомпании 


«ПЕРВЫЙ АВИАОТРЯД 
ВИРТУАЛЬНОГО АЭРОФЛОТА» 
НТТР://М/М/ИМ/.ЕАСНТ$!М.КР$К.ВУ 


«ВИРТУАЛЬНАЯ 
АВИАКОМПАНИЯ ШЕРЕМЕТЬЕВО» 
НТТР://МА$УО.АУ$М.ВУ 


«САМАРСКИЕ 
ВИРТУАЛЬНЫЕ АВИАЛИНИИ» 
НТТР://М/М/М/ УА-$АМАРА.ВИ 


«ВИРТУАЛЬНАЯ 
АВИАКОМПАНИЯ «СИБИРЬ» 
НТТР://М/М/М/. УА-$1ВЕР!А.ВУ/ЕОРУМВВ/ 


лей популярные симуляторы регулярно попол- 
няются новыми моделями самолетов, аэропор- 
тов, карт. В том числе и российскими. 

Наверное, две трети таких проектов в Рунете 
базируются сегодня на платсорорме Мегозой 
РИОНЕ ЗииШаог 2002 и потихоньку начинают 
мигрировать на М$Е$ 2004. Чуть выше мы упо- 
минали о лидерстве Майкрососрта в этом жанре, 
теперь пришло время объяснить в овух словах 
причины успеха. Вся серия М$Е$ — это, по сути, 
не законченный продукт, а «конструктор» с отк- 
рытой архитектурой. В М$Е$ любой желающий 
может добавить свою модель самолета, переде- 
лать существующий аэропорт, установить но- 
вый город. 

Для всех этих истязательств к игре прилагает- 
ся бесплатный комплект моделирования бтах 
1.2, сделанный на ядре немного урезанной по 
срункциям знаменитой ЗВи Мах 3.0. Этот 
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инструмент дополняет программа конвертации 
текстур падеос! и плагин оля Сгпах, позволяю- 
щий экспортировать новые модели в симулятор. 
Существует и полноценный Реуеюрегз КИ. Так 
что если есть время, желание и понимание ос- 
новных принципов работы с объемными объек- 
тами, можно создать собственный самолет, чем 
многие симмеры и занимаются. 


Ночу играть. 

а не программироваты... 
Конечно, рассказывая «как легко создать 
собственный самолет», мы немного упростили 
ситуацию. По-хорошему совсем не лишними 
окажутся навыки программирования, 3В модели- 
рования, опыт работы в программах растровой 
грасрики и обработки звука... 

В общем, дело это достаточно серьезное и для 
новичка, прямо скажем, совершенно излишнее. 
При отсутствии перечисленных навыков и твер- 
9ом желании летать на чем-то оригинальном ник- 
то не запрещает пользоваться готовыми наработ- 
ками. Их более чем достаточно, но не все они оди- 
накового качества. Некоторые разработки так и 
остаются навсегда в категории «аля частного 
пользования», некоторые выкладываются на сай- 
тах, а самые удачные развиваются во вполне ус- 
пешные коммерческие проекты. 

Заметим, это совсем неплохой бизнес. Стои- 
мость модели самолета в зависимости от степени 
проработки и «начинки» может варьироваться от 
$10 ао $80, то есть даже превышать стоимость 
самого М$Е$ 2004, но чаще всего встречаются 
расценки в $25-40. Обычна и практика, когда за 
отдельную плату идут наборы «ливрей» (раскра- 
сок самолета логотипами и срирменными цветовы- 
ми схемами разных авиакомпаний), что также при- 
носит разработчикам неплохой доход — стои- 
мость комплекта текстур одной ливреи может 
достигать $10. Иногда ливреи идут оптом, скажем 
50 раскрасок, по 20 долларов за комплект. Но не 
торопитесь платить! Бессчетное количество лю- 
бительских текстур (ливрей) сделано энтузиаста- 
ми и выложено на самых различных сайтах для 
свободной загрузки. 

Чтобы не быть голословными, расскажем про 
Ту-154М — проект оля М$Е$ 2004 от !6Ру дгоир 
(ИЕр://млмим 4оЯу.сот). Его история немного нео- 
бычна. «Тушку» начинали делать «на продажу», 
но вот разрабатывали при этом как любительский 
проект — вечером или в свободное время, без ка- 
кой бы то ни было сринансовой поддержки. Впро- 
чем, около двух лет над Ту-154М трудились по- 
настоящему увлеченные и умелые люди — обра- 
тите внимание на степень проработки модели и 
кокпита (кабины). Реализовано практически все, 
что позволяет сделать М$Е$ 2004, и в итоге мы 
имеем «мечту симмера». 

Чтобы запустить двигатели, недостаточно ткнуть 
в две кнопки, как в большинстве моделей, — при- 
дется почитать руководство к реальному самолету 
(помните, об этом упоминалось в самом начале за- 
метки?..) и пощелкать в кабине множеством тумб- 
леров. С динамикой модели тоже все в порядке: 
пилоты, летающие на реальном Ту-154, поставили 
виртуальному аналогу оценку 4.5 (пятерку, по мо- 
им сведениям, еще никто не получал), а некоторые 
вполне реальные авиакомпании заявили о воз- 
можности приобретения проекта для обучения 
персонала. Естественно, настоящего тренажера 


симулятор Ту-154М не заменит, но использовать-то 
тренажер дорого, а некоторые элементарные ве- 
щи можно отработать и на компьютере. 

Объективности ради заметим, что у 16Р\ есть 
конкурент — ТУ154 Б-2 (Ир://Ли154.амзйт.ги), то- 
же очень неплохой проект, причем сразу созда- 
вавшийся как коммерческий. 


Строгий порядокрл.. 

В виртуальном небе царит некоторое подобие по- 
рядка. Поскольку он обеспечивается силами энту- 
зиастов и безвозмезоно, идеала достигнуть неп- 
росто, но базовые срункции сопровожаения поле- 
тов в Сети вы получите всегда. 

Вашу авиакомпанию зарегистрируют, присвоят 
уникальный код, примут заявку на чартер или 
предложат «регулярный» рейс, обеспечат сводка- 
ми погоды и сопровождением во время полета. 
Можно даже самому стать диспетчером, хоть дело 
это и непростое. Надо подготовиться (команды, 
знание местности...) и успешно пройти аттестацию 
в одной из глобальных диспетчерских служб. Еще 
там попросят дать некоторые гарантии. Например 
того, что, начиная дежурство, вы не бросите его 
как минимум минут 30, не будете лезть в зоны от- 
ветственности других диспетчеров и еще кое-ка- 
кие мелочи. При благополучном прохождении 
@рормальностей новоиспеченного диспетчера 9о- 
пустят к управлению воздушным движением, а 
это, поверьте, весьма и весьма интересно. 

Глобальных диспетчерских служб немного, меж- 
ду собой они отличаются жесткостью правил, при 
этом некоторые из них имеют отделения в России. 
Например, МАТЯМ (Мшиа! Ай Тга с ЭтиаНоп 
МебмойК) — самая «строгая» из всех — с 2001 года 
имеет российскую «дочку» МАТЯМ Виза 
(ИЕр://Лмаивлени). Каждая диспетчерская служ- 
ба использует собственное программное обеспече- 
ние, эмулирующее диспетчерский пульт и совмес- 
тимое с основными типами авиасимуляторов. У 
УАТЯМ это РиоСотто|ег и Здиам/Бох. Первый — 
это собственно аппаратура диспетчерской, а 
Зацам/КБох «состыковывает» многопользовательс- 
кие сессии авиасимуляторов с сетью МАТЯМ, обес- 
печивая контроль и обмен инорормацией между 
пилотами и диспетчерами в текстовом и голосовом 
режиме. Этими двумя утилитами перечень нужных 
программ не исчерпывается, есть еще и клиенты 
для коммуникации «голосом», синхронизаторы раз- 
ных версий симов, другие вспомогательные програ- 
ммки. В общем, проблем с подбором сосрта у начи- 
нающего симмера быть не должно — все разложе- 
но по полочкам и пооготовлено к загрузке. 

С\УАТУМ конкурируют МАО (и\етаНопа! МУмиа! 
'АмаНоп ОгдапаНоп, ИИр://ммилмимао.ога), отлича- 
ющаясялиберальными поряодками и более молодря 
Ею мргоесе ицетаНопа! (ИЕр://Лилмими. Яя го- 
есёлей. В принципе все равно, вкакой диспетчерской 
спужбепрописываться, но МАТЯУМ продолжает оставать- 
сясамой авторитетной. 


Немного пичного.. 

Полетав, управляя самолетом мышкой и клавиатурой, я по- 
нял что чего-то важного не хватает. Чего именно, поосказа- 
линаИр://тивча. ит юнесот. Вот, читайте: «Безей 
А! брагез (ИНр://Ллимилм.Чезе-ат.сот/итрай/) 
предлагает часть или полный комплект кокпитов оля всех 
желающих, тем самым давая им вторую жизнь в симуля- 
торе Полный кокгитот 757-о «Боинга» стоит $3300 — 
$5000». 


Настоящий 
«симмер» — 
мысли вслух 


Евгений Зарипов — руководитель группы 
1СРЬУ (ИЕр://ммими19Яу.сот), главный ре- 
дактор сайта В р://мимим.ау$Ит.ги 


з Г 
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СС\/\: Что такое виртуальные полеты? Обычная игра, 
экстравагантный метод сетевого общения или изживание комп- 
лекса «не попавшего в летное училище»? А боевые варианты 
типа Сота ЕИоНЕ ити аког — уж точно игра или нет? 

ЕЗ: Я бы определил жанр симуляторов так — увлечение 
чем-то недоступным обычному человеку в реальной жизни. В 
сущности, любой симулятор является таковым, и для многих 
поклонников авиации именно МесгозоН ЕИОНЕ ииийаког открыл 
‘дорогу к полетам. Если вы установили МЗЕ$ с нуля, это пока лишь 
игра, за исключением разве что нескольких самолетов типа 
(ебзпа. На них вы можете обучиться начальным навыкам пило- 
тирования самолета, прямо по учебнику, который идет с самим 
симулятором. Сота ИОН Зитша(ог использует тот же движок, 
чтои МЕ, но, на мой взгляд, это намного больше игра, чем си- 
мулятор. Хотя, не спорю, есть продвинутые пакеты и для (Е5. А 
«моральное вознаграждение» пользователя от авиасимулятора, 
каки от любого другого интересного занятия, одно — азарт, и это 
очень серьезно. Я, например, давно увлекаюсь МЗР$ с самых ран- 
них его версий, но все равно при посадке постоянно получаю 
большой заряд адреналина. 


СС\У\: 0сновные усилия разработчиков — как любителей, 
таки профессионалов — тратятся на скрупулезное воссоздание в 
имуляторах реальных самолетов, аэропортов, летной докумен- 
тации и так далее. Зачем это нужно? 

ЕЗ: Это затягивает! Создание самолетов и сценариев — кро- 
потливый, но очень интересный труд, который дается не каждо- 
му. (амое популярное увлечение в сообществе симмеров — это 
покраска моделей самолетов, то есть создание «ливрей» к ВС, и 
чем точнее воссоздана ливрея, тем выше ценится такой труд. 


СС\\: У любителей виртуальных полетов есть своя диспет- 
черская служба с региональными отделениями, например «Аген- 
тство по управлению виртуальным авиадвижением». Там все 
расписано очень серьезно, мол, пилоты — летают, диспетчеры — 
следят. Каковы полномочия этих служб на самом деле? И что за 
интерес быть, скажем, виртуальным диспетчером? 

ЕЗ: Да, дело обстоит именно так, в Интернете есть свое вир- 
туальное воздушное пространство, даже не одно, а целых два — 
МАО и УАТУМ. Обычно начинающие выбирают сеть ГУАО, там по- 
рядки куда проще, чем в УАТЗИМ. А вот УАТЗИМ базируется на 
жестких правилах, как для приема в диспетчерскую службу, так 
иведения переговоров внутри сети. В итоге весь процесс как 


Вот оно! Фанаты авиасимуляторов могут при- 
купить кусочек (например, кокпит) настоящего, 
пусть и списанного самолета, отреставрировать 
его и использовать с М$Е$ или другой игрой (с 
помощью специальных программ и особой 
электроники). Конечно, несколько тысяч долла- 
ров — это немало, да и для самолетной кабины 
лучше подойдет гараж, а не комната в панель- 


ГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВА 


можно точнее имитирует реальное Управление Воздушным Дви- 
жением. У виртуального диспетчера есть свой программный кли- 
ент, который выглядит и работает как терминал реальных дис- 
петчеров аэропорта, и сего помощью он руководит различными 
зонами Воздушного Движения. В Интернете, кстати, поддержи- 
вается ва варианта общения с диспетчером — как текстом, так и 
голосом. В принципе любой желающий может стать диспетче- 
ром, сдав экзамены, но это не просто — надо перепахать немало 
документации и выучить кучу терминов. 


СС\\: Ваш Ту-154М для МЕ 2004 получил очень высокую 
оценку профессиональных летчиков. Какова судьба проекта? 
Возможно, его удастся продать? 

ЕЗ: Мы не пионеры в этой области, даже можно сказать на- 
чинающие. Коммерческие продукты для симулятора появились 
уже давно и на сегодняшний день они есть на любой вкус. Естест- 
венно, среди них имеются как качественные вещи, так и не 
очень. Обычная цена добавлений к симулятору колеблется от 10. 
9050 долларов. 

Правда, мы первые, кто хочет попытаться войти на этот рынок 
с Российским самолетом, не самым новым, но самым популяр- 
ным в нашей стране — Ту-154М. Мы перелопатили гору материа- 
ла, добывали информацию, где только могли. Отдельное спаси- 
бо хочется сказать компании БАЛ за допуск на тренажер 154-ки, 
оттуда мы почерпнули немало ценного. Ну и какой же проект без 
тестеров! Тут у нас, слава богу, все сложилось удачно. Проект, 
надеюсь, выйдет как раз в мае, а вот как он «пойдет», загады- 
вать не стану. Могу сказать только одно, самолет летает не хуже 
реального симулятора. Впрочем, читатели этого номера (6, 
‘корее всего, уже смогут сами убедиться в этом. 


СС\/: Верно ли, что Майкрософтовские симуляторы — 
лучшие из лучших? И как насчет отечественных разработок? 

ЕЗ: Симулятор сам по себе очень сложный программный 
продукт, и многие пользователи выбирают для себя тот или иной 
вариант по самым разным критериям. (поры о том, какой симу- 
лятор лучше, идут до сих пор. Основные конкуренты Метозой — 
это, безусловно, Х-Р!апе и у. Но, как нетрудно заметить, попу- 
лярность год за годом стабильно поднимается лишь у МЕ. При- 
чина, видимо, в большей открытости кода и количестве интерес- 
ных нововведений. Нуа наши разработки типа «Ил-2› тяжело 
отнести к симулятору, да и правильнее его сравнивать с (Е5. Могу 
‘сказать одно, очень много наших российских умов трудятся над 
созданием проектов для М$Е$ — как сценариев, так и самолетов. 


СС\У/\: С чего начать знакомство с виртуальной авиацией, 
версию какого симулятора купить, как самому разрабатывать 
модели, сценарии? В общем, дайте несколько советов новичку. 

ЕЗ: Первое и самое главное — это Интернет, без него обу- 
читься чему-либо стоящему вряд ли получится. Большинство 
отечественного сообщества обитает по адресу 
р: //лмлими аузит.ги, там шикарный форум, откуда новичок 
может почерпнуть кучу информации и задать свои вопросы. 
Тут же расположен и файловый архив со всем необходимым 
для старта. На сегодняшний день практически все виртуальные 
летуны уже перешли на Мисгозо ЕПОВЕ $итийаког 2004. Сразу 
хочу предупредить, что симулятор идет на 4-х дисках и лучше 
всего не брать его «русифицированный» вариант, иначе будет 
очень... неудобно. Остальные советы новичок найдет на упомя- 
нутом сайте. 


ном доме. Но ведь можно начать с малого — ка- 
питанского кресла за $1000, консоли за $200 
или панели приборов за $400... 

В общем, полюбив полеты в виртуальном воз- 
душном пространстве, вы, возможно, вложите в 
это дело немало реальных денег. Не жалейте об 
этом, хорошее развлечение того стоит|. 

Сергей Долинский 
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# ТЕСТИРУЕМ 


процессоры 


Лучший способ распрощаться с деньгами, 
заработанными тяжелым трудом 


ПЯ 


игровым машин 


За прошедший год процессоры стали быстрее, мощнее, горячее и даже удвои- 
лись в разрядности. 23 Олег Денисов, Константин Яковлев 


7) Давайте смело посмотрим правде в 
глаза и признаем тот сракт, что передо- 
’ вые нововведения в компьютерной от- 
расли нужны в первую очеребь игровому сооб- 
ществу, всецело поглощенному сетевыми бата- 
лиями очередного ЗО)-экшн от первого лица, 
Веа!-Тите-стратегиями, различного рода срэнтэ- 
зи, симуляторами и прочими виртуальными го- 
ловоломками. Попробуйте достучаться до он- 
лайн- серверов ВаШе.пе! и с ними схожих, соз- 
данных грандами игровой индустрии — компани- 
ями В2тага, 12 $оЙ\маге, ЕРС Медадатез и др. 
исключительно для прожженных геймеров. 

Год от года растут аппетиты геймеров, сущест- 
вующих на пределе возможностей железных и 
человеческих. Высококачественные текстуры не- 
вероятных доселе объемов, реалистичные ани- 
мированные персонажи и объемные натуралис- 
тичные 30-сцены, высококачественный 24-раз- 
рядный позиционированный звук и генерируе- 
мые в реальном времени случайные ландшаср- 
ты — все это предполагает наличие в машине ис- 
полнителя, которому окажутся по силам самые 
серьезные задачи. 

Никогда ранее потребителям не предлагалось 
столько видов процессоров, как сегодня. Настоль- 
ные машины эконом-класса можно без лишних 
затрат собрать на основе ЦП ие! Сеегоп (ядро 
М№о|Имгоо) или АМО Ап ХР (яоро ВаКоп). К 


компьютерам среднего уровня и мощным игровым 
станциям не составит особого труда подобрать ЦП 
Ап 64 (ядро МемсаНе или С!ампаттег) или 
РепНит 4 (ядро МойймюооЧ или РгезсоН), а сверх- 
мощные ультрасовременные системы, занятые об- 
работкой циоррового контента, или станции САПР 
можно спроектировать на основе Репйит 4 
Ехчете ЕЧюп (ядро Мойймоод) или АЙопт 64 
(серия ЕХ, ядро Зеадеваттег). 

Конкуренция межау производителями процес- 
соров помогает нам сэкономить. Мощность про- 
цессоров растет, стоимость постепенно снижается, 
причем отпускные цены на схожие по производи- 
тельности кристаллы у корпораций те и АМО 
примерно одинаковы. Похоже, сложившийся па- 
ритет устраивает обоих производителей, заняв- 
ших 97% мирового рынка настольных систем (78% 
и 19% у Иа и АМО, соответственно). Конечно, на 
этом же рынке присутствуют и иные компании, 
предлагающие альтернативные решения, однако 
сколь ни будь серьезной конкуренции с их сторо- 
ны, если взглянуть на приводимый нами календарь 
грядущих анонсов новых процессоров, ожидать 
не приходится. 

Мы решили в этой статье не терзать геймеров 
методикой тестирования и огромными таблицами с 
многочисленными результатами тестов, которым 
мы подвергли процессоры. Заинтересованные чи- 
татели найдут их в майском номере журнала РС 


На одной 300-мм кремниевой пластине од- 
новременно создаются сотни процессоров. 


Мадагте/ВЕ. Здесь мы дадим лишь концентриро- 
ванные впечатления и выводы от проведенных ис- 
пытаний. Итак, начнем по порядку. 


посвящается, 


истинным геимерам 


®) Выпустив процессор РепНит 4 Ехнете ЕЧ#юп, корпорация 1п{е|, 
пожалуй, впервые за всю свою историю недвусмысленно дала по- 
нять, кому именно адресован новый кристалл. Целевую аудиторию предс- 
тавляет неисчислимая армия поклонников компьютерных игр, и толь- 
ко в след за ней, в непривычно коротком перечне значи- 
лись пользователи, которым требуются мощные вы- 


числительные ресурсы. 


По версии \е|, сегодня геймерам лучше всего подой- 
дут процессоры Репйит 4 ЕЁ с тактовыми частотами 3,2 
и 3,4 ГГц, кристаллы которых выполнены с соблюдением 
0/13-мкм проектных норм на основе микроархитектуры \е! 
МеВигсЕ. Площадь ядра (кодовое наименование МойИмоо4) 
у Ехчете ЕЯ оп составляет 237 мм2. Плотность размещения 
транзисторов достигла величины 750 тыс. штук на мм2, а их об- 
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щее количество на кристалле — 178 млн. Учитывая задачи, которые 
предстоит решать «экстремалу», инженеры те! оставили неизмен- 
ным объем кэш-памяти |2 (тот же, что и у ядра Мо\Имгюоод) и оснасти- 


ли процессор внушительным 2-Мбайт кэшем третьего уровня. 
Проанализировав результаты проведенных испытаний, отметим, 


что РепЧит 4 ЕЕ достаточно уверенно лидирует на задачах, для ко- 


торых собственно он и был спроектирован. В играх, синтетических 
трехмерных тестах, пакетах анализа интегральной 

производительности системы и ее составляющих, а 

также в приложениях, оптимизированных под 

инструкции ММХ/$$Е/$$Е? (в нашем случае это 

& рендеринг аудио- и видеопотоков в реальном 

\ времени) процессору не составило особого 

& труда обогнать своего основного конкурен- 


та — Ао 64 ЕХ. 


РепНит 4 Ехгете Е4Шоп: рекордное 
число транзисторов, и все они рабо- 
тают на вас! 


Сетиз УММиеез$ 
МеЕ5сго!+ Зиреног 


Выбираем сис- 
темную плату 


Если говорить о типовых осрисных приложениях и «чистых» научных 
задачах, то здесь отрицательно сказался достаточно длинный конвейер 
процессора. Взгляните на результаты тестов 20 Визтез$ М/птюпе 2004 и 
20 СомщепЕ СгеаНоп М/Ипзюопе 2004, на которых разница в показателях по 
сравнению с оппонентом составила около 10% в пользу последнего! Спе- 
шим оговориться, что в подавляющем большинстве случаев пользова- 
тель не заметит 10%-ной разницы. Производительности, которую демон- 
стрируют Репфит 4 Ехнете ЕЯ оп, более чем достаточно для игр, твор- 
чества и других важных задач. Учтите, что РепЧит 4 ЕЕ обладает высоким 
тепловыделением — системная плата, вернее, импульсный преобразова- 
тель напряжения на ней, должна быть рассчитана на этот процессор. 


Многообещаю- 
‚-® щая новинка 


В 
РЕДАКЦИИ 


к | Те, кто следят за микроэлектронной индустри- 

ей, знают, что выигрыш в производительности 
от перехода на новую технологию почти всегда превышает выигрыш 
от усовершенствования архитектуры. Ргезсой стал первым в индуст- 
рии кристаллом для настольных машин, спроектированным под новый 
90-нм технологический процесс. При изготовлении подложки (пласти- 
на диаметром 300 мм, площадь ядра кристалла — 12 мм”, количество 
транзисторов — 125 млн.) разработчики применили технологию меха- 
нически напряженного кремния и новый тип изолятора СРО с низким 
диэлектрическим коэсрорициентом. Не вдаваясь в детали, отметим, что 
эти меры позволили увеличить общее быстродействие ЦП. Важно не 
только это — новая технология позволит корпорации {| в дальней- 
шем увеличить тактовую частоту этого процессора. 


Процессор Репнит 4 с ядром Ргезсо! 
выпускается по 90-нм технологии. 


Рискнем предположить, что по части нововведений ядро Ргезсой может 
смело претендовать на титул наиболее перспективного технологического 
решения 2004 г. Выполненный на основе усовершенствованной архитекту- 
ры МеВиге, процессор получил 13 новых инструкций (набор $5ЕЗ) и увели- 
ченную до 16 Кбайт и 1 Мбайт кэш-память [Л и (2, соответственно. Говоря о 
потоковых $1МО-расширениях следующего поколения, необходимо отме- 
тить, что все они призваны ускорить выполнение мультимедийных и игро- 
вых программ. 

Значительной модисрикации подверглась срункция Нурег-ТНгеа@ по, те- 
перь несколько потоков лучше уживаются друг с другом, благодаря чему, 


например, компьютер быстрее реагирует на действия пользователя, когда в 
сроновом режиме идет поиск вирусов. Предприняты особые меры по сни- 
жению энергопотребления и стабилизации температурных режимов работы 
ЦП. Согласно новой специорикации, при проектировании системных плат и 
корпусов постепенно будет внедряться технология сквозного контроля за 
температурой в самых ответственных зонах: гнездо и корпус ЦП, модуль 
преобразования напряжения питания ядра ЦП, микросхема «северного мос- 
та», разъемы модулей ОЗУ, блок питания АТХ. 

Самые перспективные нововведения останутся невостребованными, если 
цена на продукт окажется непомерно завышенной. Скажем сразу, ше наз- 
начает цены на Ргезсой на том же уровне, что и на предшественника, вы- 
пускаемого по традиционной 150-мкм технологии (ядро МойИмгооч). А те- 
перь самое время обратиться к результатам тестов. На сроне уже традици- 
онного незначительного отставания Ргезсой от АЮп 64 при выполнении 
бизнес-задач, процессор пе! достаточно уверенно обошел конкурента на 
синтетических тестах от $ оЙмгаге и РиигетагК, очень неплохо справился с 
преобразованием цисррового контента средствами Сапориз РгоСодег, 
МатСопсерЕ и МеаЯ ОУО МомеРастоту. Ничуть не хуже выглядят его пока- 
затели по итогам тестов на сжатие аудио- и видеопотоков с помощью ВАМЕ, 
МРЕС Мефагог и ХМРЕС. В пределах погрешности измерений находятся его 
практически идентичные с соперником результаты по итогам архивации 
данных. И лишь при решении системы нелинейных дисрореренциальных 
уравнений мы получили заметное отставание Ргезсой от Ап 64. Приме- 
чательно, что на этой задаче Ргезсо{ уверенно опередил оба ЦП Ехнете 
ЕЧЮп, принимавших участие в нашем тестировании. 

Новый Репвит 4 с тактовой частотой 3,2 ГГц и увеличенным кэшем вто- 
рого уровня в связке с любым чипсетом пе! демонстрирует отличную ус- 
тойчивость и сбалансированность, не прожигая дыру в кошельке покупате- 


ля. Рекомендуем эту штуковину! 


Что хочешь выбирай 


от 2,8 до 3,4 ГГц совсем неп- 
лохо выглядят даже на сроне 
64-разрядных Ап 64. При- 
нимая во внимание мощную 
поддержку со стороны про- 
изводителей чипсетов (вклю- 
чая сфирму АТИ, представив- 
шую чипсет с встроенной гра- 
орикой Вадеоп 9100), у гейме- 
ров сегодня есть прекрасные 
возможности по выбору хо- 
роших недорогих компонен- 
тов для очередной модерни- 
зации машины. 


Великое множество вариан- 
тов процессоров на основе 
ядра МойАмгоо4 открывают для 
производителей компьютеров ши- 
рокие возможности для маневра. 
На момент написания статьи в 
прайс-листах компьютерных сало- 
нов можно было обнаружить не 
менее дюжины позиций — от 
скромных 2-ГГц ЦП, рассчитанных 
на системную шину Е$В 400 МГц, 
до мощных 3,4-ГГц кристаллов для 
Е$В 800 МГц. Мы не станем в под- 
робностях останавливаться на тех- 
нических характеристиках процес- 
сора (мы описывали его в прошло- 
годнем обзоре, см. ССИ//РЕ, 
№2/2003, с. 89), а сразу 
перейдем к анализу ре- 
зультатов трех протести: 
рованных нами моделей. 
Признаемся, мы не сра 
определили равнозначных п 
характеристикам оппонентов 
этим кристаллам. В нижнем це 
новом диапазоне, как впрочем, и 
в нашем внутреннем рейтинге прод 
изводительности, Репйит 4 сорев- 
нуется с основным в недавнем 
прошлом конкурентом — процес- 
сором Ап ХР. Топовые модели 
МонИмМюо4 с тактовыми частотами 


Выпускается множество модисри- 
каций процессора /пёе/ РепНит 4 
с ядром МойпНигоо4. 
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(в этом случае цены на оба процессора практически идентичны). Несмотря на 
малый объем кэш-памяти |2, сратально низкой производительность кристалла 
фе! никак не назовешь. Процессор лишь ненамного отстает в скорости вы- 
полнения преобразований аудиопотоков средствами Г.АМЕ, превосходя, пусть 
и незначительно, Аюп ХР в операциях над циорровым видеозаписями. 

При очень схожих результатах, показанных процессорами в синтетических 
тестах ЗОМаЖОЗ и РСМа*2004, Саегоп проигрывает в производительности 
АНОп ХР на дисковых операциях, двухмерной грасрике и ренде- 
ринге данных аля О\О-диска с помощью программ срирмы Чад. 
Достаточно серьезным выглядит его отставание при выполне- 
нии типовых осрисных приложений и решении научных задач 
без оптимизации исходного кода под доступные Сеегоп 
инструкции ММХ, 55Е и 
З$Е2. Не столь оптимистич- 
ными выгляодят результаты 
ив игровом тесте, где мик- 
ропроцессор ие! отстал от конкурента в скорости 
отрисовки сцен на совсем не лишние в таких слу- 

чая 20 кадров в секунду. И все же, сбрасывать 
о счетов этот уникальный процессор, опреде- 
‚ рановато. Он еще порадует своих поклонников по- 
е незаурядными способностями год-аругой, с учетом предс- 


зученький. но . 
работник 


В настоящее время выпуск процессоров с самой успешной за всю 
историю Ипа! торговой маркой полностью переведен на рельсы „= 
технологического цикла с соблюдением ОЛ3-мкм проектных ро 
норм (ядро Мойимюоо9). И не удивляйтесь громкому “д 

эпитету, которым мы наградили этого тружени- 

ка по имени Сеегоп. А как еще прикажете 
назвать процессор, переживший не одно по 
коление своих куда более мощных собратье 
и победив в противостоянии с достойным опп 
нентом из стана АМО? Довольствуясь минималь: 
ным объемом кэш-памяти Е2, он превосходно смо 
рится на корпоративной ниве, безропотно обслужи 
вая необъятный парк осрисных машин. Часто его ис- 
пользуют для самого первого в доме персонального 


Экономным покупателям 
корпорация /пёе/ предлагает 
процессор Се/егоп. 


компьютера, иногда — для второго и даже третьего. Од- 
ним словом, Сеегоп — народная марка и никак иначе! 
Уход со сцены основного конкурента — процессора АМВ 
Бигоп, означает оля Сеегоп только одно. Соревноваться тепер 
основном с самим собой, да еще, пожалуй, с Ап ХР приемлемого рейтинга 


оется в 


его вскоре анонса Сеегоп на основе ядра Ргезсой с увеличенным 90 
56 Кбайт объемом кэш-памяти |2, тактовыми частотами от 2,53 ао 3,06 ГГц и 
более скоростной 533-МГц системной шиной. Так что С@егоп торжественно 
получает (звучат сранорары) наш титул «Выбор редакции»! А А А А | 


претендент на попадание в красную книгу 


ы Упорство, с которым АМО поддер- 
живает торговую марку Ап ХР, 
заставило нас пристальнее взглянуть на 
ближайшие планы компании в отношении 
этого ветерана. Согласно нашим данным, 
коренные изменения затронут архитекту- 
ру процессора лишь в конце текущего го- 
да. Новое ядро с кодовым наименованием 
Ран$, выполненное с соблюдением ОЛ3-мкм 
проектных норм, по замыслу инженеров АМО 
будет представлять собой усеченную 32-раз- 
рядную версию Ап 64, оснащенную 256 
Кбайт кэш-памяти (2. Параллельно запуску Рай$ 
ожидается анонс еще одной версии кристалла, 
изготовленного по 90-нм технологии (кодовое 
наименование Мсюиа). Ближе к середине 2005 
г. предполагается появление наследника 
Мсюна — ЦП сядром Раеито, характеристики 
которого пока не разглашаются. Таким обра- 
зом, далеко не безоблачные перспективы ны- 
нешнего ядра ВаКоп в условиях нарастающего 
прессинга со стороны основного и единственно- 
го пока конкурента могут привести к утрате по- 
зиций, которые процессор стойко удерживает 
вот уже более года. 

Двигаясь неуклонно и размеренно, словно 
асоральтоукладочный каток, пе! «дожимает» 


корпоративный рынок, равно как и домашних 
пользователей, предлагая все более заманчи- 
вые по цене модели Сеегоп и параллельно сни- 


Процессор АЁН/ол ХР согреет сераце экономно- 
го приверженца технологии АМО. 


жая цены на младшие модели Репйит 4. В та- 
кой ситуации некоторые производители могут 
начать отказываться от выпуска системных 
плат для А№Юп ХР, и тогда дело примет и вовсе 


непредсказуемый оборот. Однако не будем пу- 
гать читателя столь мрачными прогнозами, а 
обратимся к результатам наших тестов. 

Итак, Ап ХР год спустя. Старшие модели 
кристалла на равных состязаются с 3-ГГц 
РепНит 4 в скорости выполнения деловых 
программ. При этом не следует забывать, что 
реальная тактовая частота Ап ХР в полтора 
раза ниже, чем у оппонента, а выручает срирму 
более короткий конвейер. В тоже время эти же 
самые процессоры откровенно неуверенно 
выступили на тестах по преобразованию циф- 
ровых аудио- и видеопотоков, синтетических 
тестах от Ешигета!К и большинстве сценариев 
теста бапага 2004. По итогам замеров быстро- 
действия при решении научной задачи, в играх 
и 20/3)-тестах «старшие» А\ИЮп ХР несколько 
выправили общую картину, добавив несколько 
баллов к интегральной оценке производитель- 
ности, которая, тем не менее, все равно оста- 
лась на уровне младших моделей РепНит 4, и 
лишь чуть лучшей по сравнению с 2,8-ГГц 
Сеегоп. В общем, сегодня Ап ХР -- неплохой 
выбор в среднем классе, но если корпорация 
АМО не примет мер, эти процессоры со време- 
нем потеряют доверие геймеров. 


БУдущии ови- 
гатепь 6Ч-раз- 
РЯДНЫХ КОМПЕ- 


ютерным игр 


В летопись компании АМВ золотыми 
буквами вписаны две даты, «изменив- 
щие мир». Одна из них — событие трехлет- 
ней давности, когда компания первой среди 
производителей ЦП преодолела рубеж в1 
ГГц, запустив в серию процессоры с новой 
торговой маркой Ап, вторая — конец 
сентября прошлого года, по значимости ни- 
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чуть не уступающая первой. 23 сентября 
2003 г. корпорация Адуапсей Мсго Бемсез 
представила миру первые 64-разрядные 
процессоры для настольных машин. В но- 
вых кристаллах, ориентированных на ры- 
нок высокопроизводительных рабочих 


Таблица 1. Словарик 
наракте ристики процессоров АМО6б4 — 64-разрядное расширение системы команд х86, разработанное 


ОПЯ настольных машин корпорацией АМр для ее процессоров А ол 64 и Ор{егоп. 


АТХ — стандарт компьютерного корпуса и блока питания. 
БОР $ОРАМ — синхронная динамическая память с удвоенной скоростью 
передачи данных (доцЫе Ба Ва{е). 


[Ш | Шо | Ш АМ АМ АМО АМО 
ПРОЦЕССОР (вето Ребит4 — Репбит4 Репвит 4 Е Ревит4 — АНопхР Або Ао Ао Е 


Бишете Кол 


РИ Ноно ПОПНОЯ Мио Родим ИО Менее бойетиеи чб ЕСС (Етог СотесНоп Со4е) — схемы коррекции ошибок, основан- 
ные на хранении и передаче избыточной информации. 


| я о и р 9% Ен о, И и РоаНпа рой! (ЕР) — операции с плавающей запятой. Используются 
2062+) для точных вычислений. 
ТЕНОЛОГИЯ во 80 во 9 во 80 80500 16060) 060) Егоге $14е Виз (Е$В) — полудуплексная шина, используемая в 32-раз- 
РЕНИ рядных процессорах. 
ЧИСТО ТРАНЗИСТОРОВ | Нетфных 5 5 у в 5 153 153 153 Нурег-ТИгеаЧтод — интеловская технология, позволяющая одному 
ВИ физическому процессору работать в операционной системе как два логичес- 
ТИ 8 8 8 5 8 18 18 18 18 КИХ. 
Нуре!Тгапзрои — полнодуплексная последовательная системная шина, 
НТАННО и ре т и ы 5 9 г ь разработанная корпорацией АМ для 64-разрядных процессоров. 
ИИНИВ тт т т т 7 т т т т ММХ, $$Е, $$Е2 — дополнения к стандартному набору команд процес- 
НЙТ сора, предназначенные для быстрой обработки мультимедиа-информации и 
ровно. 000 39 Ю о ею о № 2% 2% расчета трехмерных сцен. . 
и ЗЙсоп Оп пзщаюг ($01, кремний на изоляторе) — перс- 
пективная полупроводниковая технология. 
В ы 9 ыы 5 я Ш 8 в 8 Я МО (то пгисНоп, Мире Рака) — команды процессора, 
‘обрабатывающие информацию целыми блоками. 
Е Убе Убе ЗбеВ УЧ Убе — УбА  УбНТИ НТИ Уаз ЗосКе{ А (ЗосКе{ 462) — название гнезда для процессоров Ал, 
КРУ РСА? К-РбА? КРбА К-РбА К-РбА? оРбА Мор  МаорбА — МаорбА Вигопи Ал ХР. 
$$Е ($театтад $1МО Ежеп$юп$) — расширения набора комана, 
станций широкого просриля и мощных игровых компьютеров, традиционная сис- предназначенные оля поточной обработки звука, графики и видео. 
тема команд х86 получила 64-разрядные расширения (архитектура АМОб4). Спе- ТигеаЧ — поток, нить. Процессор может одновременно обрабатывать нес- 
циально оля них увеличено оо 16 и количество соответствующих регистров с 64- КОЛЬКО ПОТОКОВ ИНСТРукцИЙ. 
разрядной адресацией. Сами процессоры сохранили полную совместимость с ар- Кэш-память ЁЕ1 — сверхбыстрая память первого уровня, используется 
хитектурой х86 на аппаратном уровне, гарантируя уверенную работу с 32-разряд- для ускорения доступа процессора к информации, хранящейся в относитель- 
ными программами. В обоих процессорах контроллер памяти расположен непос- но медленных основной памяти и кэш-памяти второго уровня. 
редственно на кристалле, что позволяет организовать полноскоростной дуплексный Кэш-память 1.2 — сверхбыстрая память второго уровня, используется 
режим обмена данными для двухканального режима на частотах до 400 МГц. Новая для ускорения доступа процессора к информации, хранящейся в основной 
системная шина, в которой реализованы основные преимущества технологии Нурег памяти. 
Тгапзрой, обеспечивает пропускную способность для операций ввода/вывода на Пластина — тонкий диск, вырезанный из кристалла кремния, на котором 
уровне 6,4 Гбайт/с. в процессе производства формируются несколько сотен микросхем. 
Межау собой процессоры отличаются интерсрейсом памяти и объемом кэш-памяти Полнодуплексный режим — одновременная передача информа- 
|2. Айюп 64 ЕХ (ядро ЧеЧдеватитег) оснащен 1-Мбайт кэш-памятью |2 и 128-разряд- ции по шине в обоих направлениях. 
ным интерорейсом памяти (в систему парами устанавливаются регистровые модули РОК Получдуплексный режим — поочередная передача информации по 
$ОВАМ) с пропускной способностью канала 6,4 Гбайт/С, в то время как АЮп 64, вы- шине в одном и противоположном направлении. 
полненный на ядре МемисазМе, довольствуется 512-Кбайт кэшем и 64-разрядным интер- Проектные (технологические) нормы — характерный размер 
срейсом памяти (модули памяти без бусреризации; пропускная способностью канала до элемента топологии кремниевого кристалла. Измеряется в микрометрах 
3,2 Гбайт/с). Примечательно, что именно процессор Ап 64 ЕХ заставил пе! поторо- (мкм), т.е. миллионных долях метра, или нанометрах (нм) — в тысячу раз 
питься с выпуском Репёит 4 Ехете ЕЯ оп. И не без оснований. Как показали наши меньше. 
испытания, в подавляющем большинстве тестов А#юп 64 ЕХ опередил всех ближай- ЦП (центральный процессор) — основной процессор компьюте- 
ших конкурентов, продемонстрировав солидный запас прочности на 32-разрядных ра, в противоположность периферийному процессору (например, использу- 
программах и хороший задел на будущее оля перехода на грядущую 64-рязрядную еммому в модеме или графическом контроллере). 
операционную систему Мсгозов. Чипсет — набор микросхем, обеспечивающий подключение процессора к 


памяти, графическому контроллеру, жестким дискам и другим устройствам. 
Шина — набор сигналов, используемых оля передачи информации, напри- 
мер, между процессором и памятью. 

Эсфрерективная частота шины — число порций данных, передавае- 
мых по шине каждую секунду. 


Процессор АМР А#Н/оп 64 ЕХ — 
рекордсмен по числу контактов 
корпуса. 


В о Аа ЗАД. 
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Подводим итоги На шкапе времени. Планы вый 


У модели АМР АЁ/оп 64 ЕХ-535 
®) практически не было равных в спо- 

ре за пальму первенства в новой и 
пока не слишком представительной группе 
процессоров со сверхвысокой производи- 
тельностью. При одинаковом уровне цен на 
старшие модели кристаллов от АМР и /те/ 
(в качестве основного конкурента А#/оп мы 
увидели Репнит 4 Ехтете Еоп с такто- 
вой частой 3,4 ГГц) мы без колебаний прису- 
дили знак «Выбор редакции» изделию АМО. 

Среди процессоров среднего и высокого 
класса несомненным лидером оказался не- 
давно запущенный в серию кристалл 
Репйит 4 с ядром Ргезсой. Количество и ка- 
чественное исполнение новаторских идей, 
которые разработчик сумел воплотить в 
кремнии, заслуживает громких аплодисмен- 
тов. Процессор одинаково уверенно 
чувствует себя при выполнении типовых 
осрисных задач, обработке мультимедийных 
потоков и в играх. Мы пришли к единодуш- 
ному мнению, что в этой категории титул 
«Выбор редакции» должен принадлежать 
именно ему. 

Для построения недорогого компьютера 
более подходящего варианта, чем име! 
Саегоп с тактовой частотой 2,8 ГГц мы не 
нашли. Неплохая производительность в со- 
четании с более чем привлекательной ценой, 


2004 

1 квартал 
оп 64 3400+ (2,2 ГГц, разъем ЗоскеЕ 754) 
оп 64 3700+ (2.4 Гц, 1 Мбайт кэш-па- 
ять [2, разъем 5оске{ 754) 
оп 64 3400+ и 3700+ (тактовые частоты 
2и2,4 Пц, соответственно, разъем Зоске! 
0) 
оп 64 ЕХ-53 (2,4 Гц, разъем Зоске! 940) 


АМО МемсазЧе 
АВА 64 3400 (2.4 ГГц, 512 Кбайт кэш-па- 
мять [2, разъем 5оске{ 754) 


ле! Ресов | 
Репнит 4, выполненный с соблюдением 
90-нм проектных норм. Тактовая частота 
34 Пц, 1 Мбайт кэш-память [2 и расширен- 
ный набор команд 55Е3 


ле! Моиимоо9 | 
Гц Репбит 4 Ежтете ЕЧ оп. Встроен- 
ные 517-Кбайт кэш-память [2 и 2-Мбайт [3 


лег ромай | 
1ит М для ноутбуков со встроенной 7- 
Мбайт кэш-памятью [2 (правопреемник 
Вапа5). Проектные нормы 90 нм, тактовые 
частоты 1,7; 18 и 2,0 Гц 


ее 


= о 


1,2-ГГц 256-разрядный ЦП 
2 квартал 


Недорогой вариант Ргезсой со встроенной 
256-Кбайт кэш-памятью [2 и 533-МГц сис- 
темной шиной. Тактовые частоты от 2,53 00 


Процессор для ноутбуков сядром Ргезсоц. 
Ожидаемая тактовая частота 3,4 ГГц 


Недорогой процессор для экономных поку- 
пателей. Ожидаемая тактовая частота 3,2 
т 


Будет реализована возможность работать 
< 64-разрядными программами 


Ожидается, что тактовая частота увели- 
чится 90 3,73 ПЦ 


МА Е5Иег 
2-Пц процессор, спроектированный с соб- 


людением 90-нм проектных норм с приме- 
нением технологии 501 (кремний на изоля- 
торе) 


Мсго5о® М/пдом$ ХР. 

64-5 ЕЯ оп 

Финальный выпуск 64-разрядной опера- 
ционной системы с поддержкой 64-разряд- 
ных расширений х86 для процессоров АМО 
и пе] 


4 квартал 


|АМО $ап Седо 
АЕНол 64 ЕХ-55: наследник А оп 64 ЕХ-53 с 
1 Мбайт кэш-памятью [2, спроектирован- 


ный с соблюдением 90-нм проектных 
норм. Ожидаемая тактовая частота от 2,6 
ГГц. Разъем Зоске{ 939. 


Ал 64 3700+ и 4000+: правопреемники 
ядра Ап 64 с512-Кбайт кэш-памятью [2 
иожидаемыми тактовыми частотами 2,4 и 
2,6 Пц. Разьем 5оске! 939. 


Очередное переходное поколение 32-раз- 
рядных процессоров Ал ХР на основе 
ядра А ол 64 (разъем 5осКеЕ 754). Крис- 
талл выполнен с соблюдением 0/13-мкм 


которую ие! регулярно пересматривает в 


сторону снижения не оставили шансов кон- 
курентам. Титул «Выбор редакции» в своей 
нише по праву заслужил именно этот народ- 
ный ЦП. 


Таблица 2. 

Цены на процессоры АЯТО для 
настольных машин (коробоч- 
ные версии по состоянию на 

апрель г09Ч г.) 


Атоп Ап АВМоп 6 АННО 64 Ао  АМор Ао Ао 
853 В 3400+ 300+ 3000+ 3700+ 3000+ 2800+ 


Таблица 3. 

Цены на процессоры па дпя 
настольных машин (коробоч- 
ные версии по состоянию на 
апрель 209Ч г.) 


МОДЕЛЬ ребут 4. Ребит4  Реит4  Репбит А (аегоп 
ЗАПЦ 32 ЗОПц 06 ПЦ 28 Ц 


(585 М) 


Репвит 4 Репвит4 — Репйит А 


Битете ЕФбоп Еее ЕАбой 32 


ЗАП ПЦ 
ЯДРО Копио Мио Мен  М№ивиоой — Моийисов  Моппиоо — Моинисо — Мойес 
ЦЕНА ДОЛЛ. 9* 940 5 440 83 5 24 В 


* отовая цена (партия от 1000 шт, данные |1{ер) 
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НОВОСТИ 


РОФЕВСОТ 

и «Паборатория 
Касперского» 
заманивают 
покупателем 


роизводители компьюте- 
ров, сопутствующей 
электроники и програм- 
много обеспечения исп- 
робовали, казалось бы, уже все 
мыслимые трюки, чтобы завлечь в 
свои магазины сытых пользовате- 
лей. Теперь и компании РОММЕВ- 
СОМ (м//им/.рстп.ги) и «Лаборато- 
рия Касперского» 
(млм Казрег®Ку.ги) объединили 
усилия для продвижения своих 
продуктов в розничных сетях 
компьютерных магазинов Санкт- 
Петербурга. 

С 10 апреля по 10 июля будет 
проходить интересная маркетинго- 
вая акция. Каждый покупатель ис- 
точника бесперебойного питания 
(ИБП) РОММЕВСОМ получит пода- 


рок — специальную версию Анти- 
вируса Касперского Регзопа! с 
трехмесячной лицензией. Так что 
компьютеры тех, кто примет учас- 
тие в этой кампании, будут пол- 
ностью защищены на всех сррон- 
тах — и программном, и аппарат- 
ном. В акции принимают участие 
все серии ИБП РОМ/ЕРСОМ: ВМТ, 
ВМТ Рго, Кта, Кто Рго, Зтакь 
\УапдцагА и ОМ. Раздача слонов 
будет проходить в салонах компь- 
ютерных сетей «АУРА Сотршегз», 
«КЕЙ», «Компьютерный Мир», 
«РиМ» и «Свега+». Будут ли прохо- 
дить подобные акции в Москве, по- 
ка неизвестно и остается лишь по- 
завидовать удаче пользователей 
Северной столицы. #3 Филипп 
Кузьмин 


ска новых процессоров на 200Ч — 2006 гг. 


проектных норм, ожидаемый объем кэш-памя- 
ти - 256 Кбайт. 


'АМО Мсюна 


Ап ХР: кристалл идентичен Рацб, однако 
выполнен с соблюдением 90-нм проектных 
норм. 


АМО Одезза 
(ледующее поколение Мое Ал 64. Ожида- 
емый объем кэш-памяти [2 - 1 Мбайт. 


АМО Бит 
АЮл ХР-М для ноутбуков. По архитектуре 
Библ идентичен процессору Рагб. 


2005 


Ожидается, что тактовая частота процессора 
дойдет 00 4 ГГц 


|АМО ОакуУШе 

АвНЮп 64 для ноутбуков, выполненный с соблю- 
дением 90-нм проектных норм по технологии 
$01 


37-разрядный процессор, выпускаемый с соблю- 
дением 90-нм проектных норм. Этот наследник 
тезсо{ планируется производить в 775-контакт- 
ном корпусе [А. Процессор получит восемь но- 
вых инструкций 55Е, усовершенствованную тех- 
нологию Нурег-Тигеаайло и 24-Кбайт кэш-память 
1. Ожидаемая тактовая частота - 3,6 Пц. 


|АМО Тоео 
АЕол 64 ЕХ: правопреемник кристалла Зап 
1600 


|АМО Ра[егто 
АЕНоп ХР: наследник ЦП Усюпа 


'АМО Типаа 
Ао ХР-М: наследник ЦП Биубп 


Мистозой: МИпаом/: Гопопогт 

Новая операционная система, которая придет 
на смену \Мпаом ХР. Предполагаемые сроки 
выхода сринального релиза 2005—2006 гг. 


РепНит 5: ЦП нового поколения с архитектурой 
МеВигя:. Производственный процесс с соблюде- 
нием 90-нм проектных норм. 


(емейство процессоров для ноутбуков (пра- 
вопреемники Бо{пап). Производственный про- 
цесс с соблюдением 90-нм проектных норм. 
Дальнейшее развитие архитектуры ядра 
Вапа$ (вполне вероятно размещение двух 
ядер на кристалле). 


2006 


Мобильный процессор нового поколения, пра- 
вопреемник Уопай. Производственный процесс 
с соблюдением 65 нм проектных норм. 


Начальная стадия проектирования принципи- 
ально нового семейства ЦП Оркегоп 870, 868 и 
866. Предполагается внедрение эксклюзивных 
технологий на основе Тигеа4-архитектур, об- 
работка микрокоманд на уровне чипа СМР 
((ир-еуе! писгоргосез по), а также ускорен- 
ная обработка данных комбинированного типа 
‘федствами новых инструкций наборов расши- 
рений. Ориентировочно, тактовая частота 
кристаллов вплотную приблизиться к 10 ГГц, а 
объем кэш-памяти превзойдет самые смелые 
ожидания. 


ЭВ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: бепм$ ЦВ|: ммм. детиз.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Бюрократ» ЦВ!: мимими.Биго.ги ТЕЛ.: (095)745-5511 ЦЕНА: $50 


Мышиный король 


Мышь вторгается на территорию клавиатуры 


се, наверное, знают, что именно лев, а 

не кто-то иной, считается царем зве- 

рей. Пусть так. Но у остальных-то жи- 

вотных тоже должны быть свои пра- 
вители, правильно? Маленькие такие, локаль- 
ные. На должность мышиного короля (а в пос- 
леднее время это племя сильно расплодилось, 
стало гораздо разнообразнее, некоторые его 
представители даже потеряли хвосты) сегодня 
претендует мышь И/ге/ез$ МеЁ$сго!+ 5ирепог от 
компании Сепч. Эта компания, кстати, приду- 
мала и запатентовала колесо прокрутки, без ко- 
торого сегодня трудно представить компью- 
терную мышку. 

Претендент на престол, протестированный в ла- 
боратории нашего журнала, действительно хо- 
рош. Настоящих королевских кровей — велик 
размерами и удобно лежит в ладони. Обладает 
всеми нужными столь важной особе качествами: 
не имеет мешающих работать, вечно запутываю- 
щихся проводов, также лишен и шарика, вместо 
которого наделен оптическим сенсором с разре- 
шением 800 точек на дюйм. Судя по всему, одних 
мышек в качестве подданных ему недоста- 
точно, он хочет подчинить себе и клави- 
атуры. А как иначе расценить то, 
что на этом грызуне располо- 
жено десять клавиш? Две 
стандартных с очень 
приятным мягким на- 
жатием, а также во- 
семь дополни- 
тельных, оля уп- 
равления зву- 
ком, навигации в 
Сети, переключе- 
ния межоу прог- \ 
раммами... Естест- 


ххх венно, дополнительным клави- 


шам можно назначить другие 
срункции, для этого в комплекте есть специальная 
программа. 

Для связи с компьютером есть специальное 
приемное устройство с У$В-интерорейсом, кото- 
рое также служит зарядным устройством для ак- 
кумуляторных батарей срормата АА и ААА. Соз- 
датели \ММиаез$ МеЁбсго!+ Зиреног не пожадни- 
чали и включили в комплект четыре аккумулято- 
ра размера АА. Так что здесь проблем возник- 
нуть не должно. Также как и с подключением, ко- 
торое занимает буквально минуту. Еще стоит упо- 
мянуть о том, что мышь может работать на рас- 
стоянии до полутора метров от приемника. 

Если вы собираетесь менять мышь, обратите 
внимание на модель бепйиз \ММиеез$ МеЕбсго!+ 
Зиреног. Кнопки, облегчающие работу с компью- 


@ Удобная беспроводная мышь 
с чувствительным сенсором. 


тером, чувствительный оптический сенсор, заряд- 
ное устройство и четыре аккумулятора в комп- 
лекте — все это сильные аргументы. 

Сергей Никитин 
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НИЕ тс 


ЭВ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 2??? УВЕ Та) ГДЕ КУПИТЬ: «Эргодата» ОБЕ иуегзочакали ТЕЛ.: (095)787-5911 ЦЕНА: 40 евро 


сереоряны 


еБ-камеры появились давно. Первые модели отличались 
большими габаритами и были технически несовершенны. 
Сегодня, в начале ХХ! века, М/еЬ-камера — это изящное 
миниатюрное устройство, которое обитает на макушке мо- 
нитора и подключается к высокоскоростному интерсрейсу ЦЗ$В 2.0. ТгибЁ 
380 $расеС@т — прекрасное тому подтверждение. 
Но давайте сначала посрантазируем, оля чего нам сгодится \/еб-камера. 
Представьте ситуацию: вы просыпаетесь на даче, за окном светит яркое 
теплое солнышко, вы выходите во двор и обнаруживаете пропажу 
любимого горного велосипеда. Первое, что приходит в голо- 
ву — разыскать злоумышленника. Но как? 


Бодрее! За тобой следит 
Три5Е 580 Ц0$В 2.0 $расебс@т 


Вариант первый (экономный): приготовить с вечера косре, бинокль, ро- 
гатку и отправиться в близрастущие кусты, чтобы просидеть там до утра и 
орлиным взором всматриваться в сосеоние кусты, в которых было спря- 
тано милое сердцу транспортное средство. 

Вариант второй (рациональный): пойти в компьютерный магазин и нес- 
колько мятых и выцветших бумажек обменять на \\МеБ-камеру, на которую 
и будет возложена роль непьющего и непрогуливающего сторожа. 

Тии${ 380 Ц$В 2.0 $расеС@т — это \\/ер-камера, имеющая скромные 
размеры и небольшую массу. Никаких интересных дизайнерских решений 
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ряныи глаз 


в ней обнаружено не было. Устройство выглядит обыденно и невзрачно. 
Вместе с тем она не привнесет ничего неэстетичного и дерзкого в среду 
обитания, с которой она без труда сольется. 

Подключается М/е-камера к порту Ч5В 2.0, в теории возможна работа 
и через устаревший медленный интерсрейс Ч$В 1.0, но такой крайний ва- 
риант рассматривать даже не стоит. Максимальное разрешение равно 
640х480, частота кадров — 30 Гц. 

С установкой драйверов и дополнительных программ проблем также не 
возникло. Кстати, раз уж я заговорил о них — содержимое СР оказалось 
очень полезным и срункциональным, особенно меня впечатлил редактор 
Сатега Р!\из — не РАо{ю$Пор, конечно, но и к числу бездарных его тоже не 
причислишь. 

Наконец, закончив с установкой драйверов и подключением кабеля к 
У5В-порту, можно приступать к главному — к съемке. Тги$+ 380 Ц$В 2.0 
5расеС@т способна на непрерывную съемку и на отщелкивание отдель- 

ных сротограсрий, которые в дальнейшем можно распечатать на сро- 

топринтере и затем поставить в рамку. Правда, жаль, что изоб- 
ражение получится размытым и зернистым, по крайней 
мере так работал попавший в наши руки экземпляр. 

По мне лучше достать из погреба старинный пленоч- 
ный «Зенит» и отщелкивать сроторепродукции 

именно им. Полагаю, вывод понятен всем: Тги${ 380 

УЗВ 2.0 $расеС@т — заменит сротоаппарат про- 

центов на двадцать, никак не больше. 

Но расстраиваться по этому поводу не стоит: 
ведь существует прекрасная вещь — видеочаты. 
Клавиатуру можно отложить далеко в сторону и 
на неопределенное время, на ее место поставить 

микросрон, желательно подороже, чтобы вас было 

хорошо слышно, а на верхушку монитора водру- 
зить Тги${ 380 Ч$В 2.0 $расеС@т, чтобы вас было 
хорошо вионо. 

Вионо вас будет точно, но хорошо — это громко ска- 
зано. Безусловно, собеседник узнает по изображению, 
передаваемому М/ер-камерой, вашу сризиономию, но 

наверняка не с первой попытки. Слишком уж иска- 

женным кажется изображение, и вдобавок придется 
поколдовать с осветительными приборами в поме- 

щении. Когда слишком светло — ничего не видно, а 

когда темно — даже очертания предметов разгля- 

деть нельзя. А теперь о главном и, что ужасно, о пе- 
чальном: шпионам \/ЕВ-камера Тиз 380 Ц$В 2.0 
ЗрасеС@т явно не подойдет. Оставлять ее в кус- 
тах на всю ночь бессмысленно, разве что мож- 
но понадеяться на неопытность воришки, кото- 
рый осмелится увести ваше транспортное 
средство при солнечном свете. В темноте эта ка- 
мера — всего лишь жалкий кусок пластмассы. 
Но вполне может статься, что лавры небезызвестно- 
го агента 007 вас не волнуют и вам просто интересно, 
сколько раз за день ваш любимый хомячок выползает из норки, 
чтобы глотнуть свежего воздуха и отправиться на водопой. Вероятно, ког- 
да задача не слишком сложна, камера Тиз 380 Ц$В 2.0 $расеС@т мо- 
жет вам и пригодиться в повседневной жизни, хотя в России, где мегаби- 
товые Интернет-каналы — вещь откровенно экзотическая и видеочаты — 
просто лирика, а пленочный сротоаппарат имеется в каждой квартире, на 
приобретение У/еб-камеры пока решаются единицы. 
23 Алексей Морозов 


чЬ, 


Вердикт ххх 


Железячные истории 


Когда средства заслоняют цель 


Отавтора; Хотя данный очерк является вымыс- 
лом, он основан на реальных сфактах и многочис- 
ленных беседах с реальными людьми. Но пос- 
кольку я допустил в нем ряд вольностей и неточ- 
ностей, в этом году я добровольно отказываюсь 
от притязаний на Пулитцеровскую премию. 
ознакомьтесь с нашим героем, его зо- 
вут Джо Геймер. Джо в основном яв- 
ляется РС-геймером, хотя периодичес- 
ки проводит время и в компании свое- 
го ХБох. Джо читает ССИ,, не пропуская ни о9- 
ного номера. Джо подолгу лазает в Интернете, 
уделяя особое внимание обзорам новейшего 
игрового железа. Священная цель Джо — поз- 
нать Высшее Игровое Наслаждение. 

За годы своей геймерской карьеры Джо нау- 
чился неплохо разбираться в компьютерах. Он 
сам собирает и апгрейдит свои машины. Джо 
презирает «компьютеры в сборке», в особеннос- 
ти от крупных производителей. Сам он по этому 
поводу говорит так: «Я посоветовал маме взять 
машину от Ое! — но себе я никогда в жизни не 
купил бы такую». 

Джо внимательно следит за развитием грасри- 
ческих технологий и даже понимает смысл боль- 
шинства значков на панели управления своей ви- 
деокарты. «Если я не могу запустить игру хотя бы 
с 4-кратным антиалиасингом и анизотропной 
орильтрацией, — говорит он арузьям, — то я 
предпочитаю вообще в нее не играть. Без 4х-АА 
и АЕ игры выглядят отвратительно». 

Недавно Джо обзавелся выделенной линией и 
открыл оля себя увлекательный мир онлайновых 
развлечений. Чтобы разгрузить Еие\мма!, он обо- 
рудовал свою домашнюю сеть маршрутизато- 
ром. Потому что когда Джо играет, он не хочет, 
чтобы драгоценные такты процессора уходили 
на решение каких-либо посторонних задач. 

Стремясь познать Высшее Игровое Наслажде- 
ние, Джо неутомимо возится со своим собственно- 
ручно собранным компьютером. В нем установле- 
ны два жестких диска 5ейа! АТА, объединенные в 
массив ВА-0, а также новейшая звуковая карта, 
позволяющая наслаждаться объемным звуком и 
не загпружающая при этом СРУ. Джо не может 
позволить себе приобрести самый лучший набор 
зитоипа-зоипа колонок, поэтому он обходится вы- 
сококачественной стереосистемой — тем более, 
что, как правило, он все равно играет в наушниках. 
«Хорошие наушники лучше любой зитоипа-зоипа 
системы», — утверждает Джо. 

В своих поисках Высшего Игрового Наслажде- 
ния Джо не жалеет денег на устройства ввода. 
Его мышь и клавиатура идеально подходят для 
игр. «Все эта эргономичная осрисная ерунда не 
по мне — говорит Джо. — Я должен чувствовать, 
где находится каждая из используемых мной 
клавиш». 


Последнее хобби Джо — разгон. Для этой цели 
он заказал даже водяной блок охлажоения, но и 
с воздушным охлаждением ему удалось на 20% 
увеличить частоту процессора в своем компьюте- 
ре. Джо долго экспериментировал с видеокартой 
ив конце концов заменил ее «родную» охлажда- 
ющую систему на тепловые трубки, что позволи- 
ло на 15% поднять частоту грасрического процес- 
сора. «Моя машина никогда не тормозит», — хва- 
лится Джо. 

Как видите, компьютер Джо действительно 
крут. Конечно, со всеми апгрейдами и наворотами 
он обошелся своему владельцу в кругленькую 
сумму, но что значат деньги оля человека, кото- 
рый жажает Высшего Игрового Наслаждения? В 
какие же игры играет наш герой? 

«К сожалению, на игры у меня остается не так 
уж много времени, — признается Джо. — Но ког- 
да мне все-таки удается выкроить часок и поиг- 
рать, я бываю по-настоящему счастлив» 

«И во что же ты сейчас играешь, Джо?» 

«В Соитщег-5ике...» 

жж 

Мы, сотруоники раздела ТЕСН, тратим массу 
времени, сил и журнальной площади на то, что- 
бы рассказать читателям о последних новинках 
железячного рынка с одной-единственной 
целью — помочь вам выжать из своих машин 
максимум производительности и играть в игры 
без тормозов. Это наша работа. Но в своей жиз- 
ни я встречал множество таких вот Джо Гейме- 
ров, которые в погоне за техническим совершен- 
ством своих компьютеров совершенно забыли 
что РС — это всего лишь платорорма. 

Безусловно, возня с компьютерным железом — 
игра весьма увлекательная сама по себе. И если 
вы получаете от нее удовольствие, мы за вас ра- 
ды. Но, честно говоря, я бы лично предпочел 
иметь самую обычную машину — главное, чтобы 
она работала и на ней можно было играть в 
игры, — чем тратить все свое время и деньги на 
усовершенствование железа, никак мной не 
используемого. После тяжелого рабочего дня 


В погоне за техническим совершенством своих 
компьютеров люди совершенно забывают о том, 
ДЛЯ ЧЕГО им нужно это совершенство. 


мне — просрессиональному журналисту-желе- 
зячнику — намного приятнее запустить На, 
КОТОР или ВаШейе| 1942, чем начать возиться, 
к примеру, с настройками видеопамяти. Потому 
что когда ты самозабвенно играешь, забыв обо 
всем на свете, — это и есть Высшее Игровое Нас- 
лажодение. 8 Лойд Кейс 


Пюбимые игры 
Пойда Кейса 


Пем 


Список игр, которые, с одной стороны, обла- 
дают пристойной грасрикой, а с другой — не 
вынуждают вас прибегать к разгону видео- 
карты для обеспечения нормальной частоты 
кадров, конечно же, не исчерпывается На, 
КОТОР и ВаШейе!А 1942. Представляем еще 
несколько игрушек, отлично работающих на 
Вадеоп 9600: 


ЗНепЕ Зогт 

Тактическая стратегия «Маае п Виз- 

за», изданная на Западе компанией 
о\М/оод, получила почетный значок «Выбор 
редакции» из рук самого Роберта Косрсрея. 


СмШхаНоп Ш: 
Сопачегог$ 

Послеоний ада-он к третьей «Цивилизации», вы- 
пущенный Ргахк, — это девять новых истори- 
ческих кампаний, улучшенная грасрика и потря- 
сающая, просто невероятная аддиктивность. 
Кроме того, в Сопацегогз наконец-то нормально 
заработал многопользовательский режим. Нуж- 
но признать, что разработчики успешно устра- 
нили все проблемы, омрачившие предыдущий 
адд-он Вау те И/опа. 


ВЛаск Намк Оомт: 
Теат Забге 
Забудьте про реализм! Смысл и суть ВН: Теат 
бабге можно выразить всего лишь одним сло- 
вом «Убивать» С залитых кровью улиц Могади- 
шо мы переносимся в Колумбию и Иран, где 
очищаем мир от наркоторговцев и террористов. 
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Как это делается... 


аня компьютер в универсальный медиа-центр с помощью карты АТ 
|п-М/опаег 9600 ХТ —Пжоэль Дарем 


Как известно, ТИ\о и другие устройства циерро- 
вой видеозаписи (Ка! у4ео гесог4егз, ОУР) 
являются сейчас последним писком мобы. В от- 
личие от обычных \УСВ-видеомагнитосронов 
для записи телепередач в автоматическом ре- 
жиме БУВ не нужно долго и нудно программи- 
ровать. Вообще у О\УВ-устройств много досто- 
инств, например возможность остановки записи 
во время рекламных пауз. А знаете ли вы, что 
благодаря видеокарте АТ! А!--М/опаег легко 
можно проделывать все эти чудеса на своем 
домашнем компьютере? Сейчас мы расскажем, 
что для этого нужно сделать. Мы работали с 
операционной системой М/таом, ХР, но если у 
вас установлена другая ОС, например М/таом!5 
2000 или 9х, ничего страшного — суть действий 
и их порядок при этом не меняется. 


ШАГ №3 


Подключите источник сигнала 
Подключите телевизионную антенну или выход 
кабельного ТВ к коаксиальному разъему на зад- 
ней панели АМ/ 9600 ХТ. Чтобы послать через 
нее сигнал на телевизор, подключите его к ви- 
деокарте через композитный видеовыход или 
разъем $-Маео; в комплект поставки АМ/ 9600 
ХТ входят оба необходимых для этого кабеля. 


ШАГ №5 


Установите программное 
обеспечение 

Загрузите компьютер. Когда \/пао\м!/ попытается самос- 
тоятельно опознать новое устройство и установить драй- 
веры (окно Роипа Мем/ Нага\/аге), нажмите кнопку Сапсе|. 
Вставьте в дисковод инсталляционный диск АМ/ 9600 
ХТ, и Ацогип запустит программу установки. Выберите 
опцию 5оЯм/аге |п${а!, а затем — пз{а|. Нажмите копку 
Ехргез$ и следуйте инструкциям. Когда программа уста- 
новки предложит перезагрузиться, сделайте это. После 
перезагрузки компьютер может снова запустить мастер установки (окно Роипа Мем/ Нага\маге) — 
кликните ОК, и пусть теперь М/тао\ми5 установит драйверы автоматически. 


ШАГ №1 


Деинсталлируйте 

старую видеокарту 

Откройте меню Сопго! Рапе! и выберите 
функцию АЧа/Ветоуе Ргодгатз. Найдите 
драйверы своей нынешней видеокарты и наж- 
мите на кнопку Спапде/Ретоуе. После того как 
\ММпао\м!$ удалит драйверы, выключите компью- 
тер. Откройте корпус и выньте старую видео- 
карту из разъема материнской платы. 


ШАГ №2 


Установите карту АГМ/ 9600 ХТ 

Вставьте новую видеокарту в слот АСР на материнской плате. Подсоедините провода питания. 
Вставьте черный многохвостый кабель в большой квадратный разъем на задней панели карты. 
Подключите монитор к разъему, помеченному как УСА 1. 1/8-дюймовый мини-штекер воткните в 
гнездо Ипе-т на звуковой плате. Если вы не собираетесь заниматься с помощью АМ/ 9600 ХТ ре- 
дактированием аудио и видео, то больше пока ничего подключать не нужно. 


ШАГ №Ч 


Подключите пульт 
дистанционного управления 
Система дистанционного контроля Вето{е 
М/опаег | состоит из базы, которая подключа- 
ется к порту УЗВ на компьютере, и собственно 
пульта. Подключите базу и вставьте в пульт уп- 
равления батарейки (входят в комплект). 
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ШАГ №6 


Запустите ТУ-арр/е и наст- 
роите опции просмотра ТВ 
С правой стороны рабочего стола должна 
появиться новая панель — АТ! Сопго! Ваг. 
Кликните на кнопке ТУ. Следуя инструкци- 
ям, настройте параметры просмотра ТВ: 
источник сигнала (кабельное телевидение 
или антенна), автосканирование каналов, 
пароль от детей (рагепка! сопиго! раз$\/ога), 
аудиопараметры, а также настройки срор- 
мата АТ! УСВ (АТ|!-вариант сфункции Т!\о). 
Закончив, вы увидите на рабочем столе 
окно с телевизионным сигналом. Пока оно 
нам не нужно и его можно закрыть. 


ШАГ №8 


Смотрим телевизор! 

Нажмите кнопку ТУ на контрольной панели АТ. 
Затем нажмите кнопку Махит!е, чтобы развер- 
нуть изображение на весь экран. Пульт управле- 
ния можно использовать для постановки на пау- 
зу, перемотки вперед и назад, смены каналов и 
т.9. Если телепередача ставится на паузу, она 
начинает записываться во временный срайл, ко- 
торый можно потом прокрутить с любой ско- 
ростью. 


ШАГ №2 


Подключите телевизор 

(если он у вас подсоединен 

к компьютеру) 

Кликните правой клавишей на рабочем столе. 

В появившемся меню выберите Ргорег#е. Клик- 
ните на закладке 5еНпод$, а затем — на кнопке 
'Адуапсеч. Выберите закладку Г/5рауз. Найдите 
картинку, изображающую телевизор, и кликни- 
те на маленькой кнопке Епае/О!аЫе. На экра- 
не телевизора должна появиться точная копия 
вашего рабочего стола. 


ШАГ №9 


Что у нас сегодня по телеку? 
Систему Сшае Ршз+ пегасНуе Ргодгат биде 
можно использовать в качестве электронной 
программы передач. Она запускается из пане- 
ли управления АТ! или через кнопку ан. В 
первый раз запустив бшае Р!из+, вы должны 
будете ввести в компьютер инсрормацию об 


используемых вами телевизионных услугах, 
после чего сможете скачивать из Интернета 
программы передач. 


ШАГ №10 


Записываем телепередачи! 

С помощью видеокарты АМ/ 9600 ХТ телепередачи можно записывать как в ручном, так и в авто- 
матическом режиме. Чтобы записать передачу вручную, запустите Т\-арр/е! и нажмите кнопку 
Весог на пульте дистанционного управления. Чтобы записать передачу в автоматическом режиме, 
запустите бмае Р/из+, найдите в программе интересующую вас передачу, кликните на ней правой 
клавишей, выберите Весог4 и дальше следуйте инструкциям. Имейте в виду — для записи телепере- 
дачи в автоматическом режиме компьютер должен быть включен. 
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СДЕЛАЙ САМ 


Выбираем 
системную плату 


На что должен обращать внимание геймер, собирающийся приобрести 
хорошую системную плату. Иван Рогожкин 


родолжая серию статей о выборе 

комплектующих для сборки компь- 

ютера, мы поговорим о системной 

плате — основе любой машины. Ре- 
комендации по выбору чипсета (набора мик- 
росхем системной логики) и процессора вы 
найдете во многих специализированных 
компьютерных журналах (возьмите, скажем, 
РС Мадагте). Поэтому мы особое внимание 
уделим тем конструктивным параметрам, ко- 
торые не отражаются в руководствах поль- 
зователя, но существенно влияют на характе- 
ристики системных плат. 


ПРАВИПО №2 
ОПРЕДЕЛИТЕСЬ С ТИПОМ 
ПРОЦЕССОРА 

Сначала выберите производителя — 
'АМО или е!. Обе эти компании вы- 
пускают великолепные процессоры, 
но у те! более широкий диапазон 
частот и цен, ау АМО — большая про- 
изводительность за те же деньги. При 
выборе конкретной модели руковод- 
ствуйтесь планами срирм. Прочтите 
статью о процессорах, опубликован- 
ную в этом номере. 


ПРАВИПО №3 

НАЙДИТЕ ТОЧКУ РАВНОВЕСИЯ 

Если вы не относитесь к тем счастливчикам, которым по 
жизни все самое лучшее само падает в руки, вам при- 
дется себя в чем-либо ограничивать. Определитесь, что 
для вас важнее: низкая цена или роскошный комплект 
поставки, простота в настройке или универсальность, 
размеры или расширяемость? Заранее ссрормулировав 
свои приоритеты, вы сузите и упростите выбор. 

К именитым поставщикам, обеспечивающим гаранти- 
рованное качество по повышенной цене, относятся 
фирмы АВ, АЗЦ$, СдаБ\е, М/И, Мсго$аг и ЕРох. Не- 
дорогие и часто менее качественные платы выпускают 
такие компании, как АБа{гоп, Вго$аг, Свай\есн, ОЕ, 
ЕС$, уе мау. 


130 СОМРОТЕВ САММС М/ОРЕР ВЕ №05(24), МАЙ 2004 


ПРАВИПО №1 
ПОДУМАЙТЕ О КОРПУСЕ 
Советуем выбирать системную плату 
вместе с корпусом — так вы избежите 
возможных недоразумений. Учтите, что в 
компактный корпус стандарта Мсго АТХ 
полноразмерная системная плата АТХ не 
войдет. В корпус АТХ плату Месго АТХ ус- 
тановить можно, но не целесообразно — 
этим вы ограничите число гнезд расшире- 
ния, не получив выигрыша в размере сис- 
темного блока. 

Те, кто намерен построить мощнейшую 
игровую станцию, должны озаботиться 
проблемой охлаждения процессора и гра- 
фического акселератора. Поместится ли 
усиленный процессорный радиатор в дан- 
ный корпус? Хватит ли мощности блока 
питания? Есть ли в корпусе посадочные 
места для дополнительных вентиляторов, 
которые могут понадобиться? Прочтите 
предыдущую статью нашего цикла (см. 
ССИ/КЕ, №4/2004, с. 134) — она поможет 
вам правильно выбрать корпус. 


ПРАВИПО №Ч 
ВЫБЕРИТЕ ХОРОШИЙ МАГАЗИН 
Не покупайте платы заочно, руководствуясь одни- 
ми лишь техническими характеристиками. Мы даем 
в этой статье такие советы, которые потребуют 
открыть коробку и увидеть плату своими глазами. 
Фотограсрии, размещенные в Интернете, вам вряд 
ли помогут ввиду своей малой детализации. 
Приобретайте системную плату там, где ее мож- 
но распаковать и осмотреть. Придя на компьютер- 
ный рынок, старайтесь выбрать те лотки, где вам 
проверят работоспособность платы перед прода- 
жей. По возможности проверяйте ее именно с теми 
процессором и модулями памяти, которые будете 
использовать. 


ЗАГЛЯНИТЕ В ИНСТРУКЦИЮ 


ОСМОТРИТЕ МЕСТО 
ВОКРУГ ПРОЦЕССОРА 


ПОСЧИТАЙТЕ ЧИСЛО РАЗЪЕМОВ ДЛЯ ВЕНТИЛЯТОРОВ 


раз НАНИВЫ 
ЕЛА 


и 


ПОСЧИТАЙТЕ ЧИСЛО ЗВУКОВЫХ ГНЕЗД 


НАЙДИТЕ ЗВУКОВЫЕ РАЗЪЕМЫ ДЛЯ СО-ВОМ 


У 
т 


КОМПЬЮТЕРНОМ 
ЖЕЛЕЗЕ 


от создателей иене 


в_- 
НЕ] тесн 


ПРОВЕРЬТЕ МИКРОСХЕМУ В10$ 


ИССЛЕДУЙТЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ИНТЕРФЕЙСЫ 


ОЦЕНИТЕ КОНСТРУКЦИЮ 
ПРЕОБРАЗОВАТЕЛЯ 
РЯЖЕНИЯ 


И НЕ ЗАБУДЬ: 


ТВОЯ МАМА 
БУДЕТ В ШОКЕ! 


№] Обрати внимание 


МЫШИ И ДЖОИСТИКИ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


+ м 5 СЯ. 
Ромзтомти : 6 


Цимет$ М 


и: иоаоали 


ПЕРИФЕРИЯ 


Внутри 


Нескончаемая гонка за... Вы приоб- 
рели блестящий Радеоп 9800 ХТ и потряса- 
ющие СгеаЧуе С!да-\/огК$ 5750$, после чего 
ваш зловредный сосед приходит к вам в гос- 
ти и хвастается Ра4еоп 99000 ХХХТ и аудио- 
системой С!дам/огк$ 4571 10.3. Вы можете 
прийти в ярость или обозвать его грязным 


лжецом... или воспользоваться нашим гидом 


„ > в компоненты и купить себе все самое лучшее... 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ГИД 


Наши рекомендации 


О Как вы, надеюсь, уже догада- 
лись, мы намерены публиковать 
перечень рекомендуемых компьюте- 
ров и периферийных устройств каж- 
дый месяц. Оперативно внося измене- 
ния в список и расширяя его по мере 
необходимости, мы постараемся дер- 
жать вас в курсе всех стоящих новинок. 

Учтите, что цены в перечне указаны 
весьма приблизительно. Уточнить их и 
выбрать магазин по душе вы сможете, 
заглянув в Интернет по адресу 
м/мим.рисе.ги. 

Если вы не сумеете найти в продаже 
рекомендуемое нами устройство, разуз- 
найте об аналогах, выпускаемых други- 
ми фирмами. Например, системные пла- 
ты на основе одних и тех же чипсетов вы- 
пускает множество компаний, в частности 
АЗУ$ТекК, С1даб\е, Мгсгозаг и др. 


КОМПЬЮТЕРЫ 


Прошли те времена, когда почти каждый человек с высшим техническим образованием в нашей стране самостоятельно чинил свой телевизор, ра- 
диоприемник, автомобиль и пылесос, сам собирал компьютер. Сейчас большинство предпочитает сосредоточиться на узкой просрессиональной де- 
ятельности, а за всем остальным обращаться к специализированным срирмам. Если вы одобряете такую жизненную сфилососрию, вы наверняка 
предпочтете приобрести готовый компьютер в полной комплектации. 


На основе процессоров Пе! 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


В машине Р!9ГО, осфрормленной как ресивер высшего клас- 
з«Свет» БЮЮ са, установлен быстрый процессор Репйит 4 с частотой 
Цена: $3250 (без монитора) 3,2 ГГц и шикарная грасрическая плата Радеоп 9800 ХТ. 
Произвоовитель: «Свет Компьютерс» Эта система хороша для игр и домашнего кинотеатра. 


ОРТ «Грасрика» 
Цена: $1027 (без монитора) 
Производитель: «Осрис Техникс» 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА По мере того как приближается день осрициального выпуска 64-разряд- 
«КИТ» АТЕАМТ 5700 ной операционной системы Мсгозой, машины на 64-разрядном процессо- 
ре АМР Айоп 64 становятся все более привлекательными оля геймеров. 
Эта модель оснащена быстрым грасрическим акселератором ММ Се- 
Рогсе 5950 Ига и скоростным дисковым массивом емкостью 320 Гбайт. 


Цена: $2620 (без монитора) 
Производитель: «Компания КИТ» 


эРТКК-25А-М 
Цена: $795 
Производитель: «Радиокомплект-компьютер» 
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Мини-п патформы Набор для сборки миниатюрного компьютера позволяет обзавестись оригинально осрормлен- 


ной машиной, которая занимает мало места, но отлично справляется с играми и Интернетом. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Малый размер совсем не означает низкой скорости: на 
Зние $86562 ХРС этой мини-платсрорме можно собрать быстрейший игро- 
Цена: $580 вой компьютер. 

эпие 


с окек Ос ЕО2000М МтРС 
Цена: $280 
Зокек Сотршег 


ПЕРИФЕРИЙНЫЕ —Ъ 
УСТРОИСТВА 4 


Компьютер без периферийных устройств ничем не лучше человека без рук и 
ног. Мы рекомендуем надежные и привлекательные внешне устройства, кото- 


Якустические системы рые помогут вам в работе и игре, поддержат ваше хорошее настроение. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Этот универсальный акустический комплект удобно подключить од- 

эКоскеси 2-680 новременно к музыкальному центру, Р\/О-плейеру и компьютеру. По- 
Цена: $400 мимо потрясающе громкого и чистого звука вы получите коморортное 
Производитель: Годкесв управление с помощью проводного и беспроводного пультов. 


заг> .)-8902 
Цена: $53 
Производитель: /4а72 ЗреаКег$ 


5 КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Этот комплект состоит из замечательной мыши, медиа- 
зКоднеси ОМоуо Месйа РезКор пада и зарядного устройства аля мыши, служащего од- 
Цена: $350 новременно Вшеюос{-концентратором. 

Производитель: [одйесй 


Ре{еп4ег Сатттда КеубБоаг4 КРОО250 
| Цена: $42 
Производитель: Реепаег 


Джойстик 


КОММЕНТАРИИ 


Зи ИЗДЕЛИЕ 


НАШ ВЫБОР 


Мало кто задумывается о такой характеристике джойстика, 
зайек Субогд ЗО Рогсе как скорость реакции, а ведь она определяет, сможете ли 


Цена: $95 вы вписаться в поворот или обойти соперника на крутом 

Произвооитель: байек вираже. Джойстик Субога 32 Еогсе не только быстро реаги- 
рует на действия игрока, но и имитирует физические ощу- 
щения с помощью системы силовой обратной связи. |». 
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ИИ ЖЕЛЕЗНЫЙ Гид 


[4 
Рулевое колесо 
г 


ИЗДЕЛИЕ 
НАШ ВЫБОР 
Триизупа$ег ЕЛ 


Цена: $165 
Производитель: ТАгизта&ег 


Плоские панели окончательно победили — продажи ЖК-мониторов 
уже превзошли продажи ЭЛТ-дисплеев не только по деньгам, но и по 
количеству. И все же старые добрые ЭЛТ-мониторы еще несколько 


лет верой и правдой послужат геймерам. 


Мониторы всех типов 


ИЗДЕЛИЕ 
МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 
эВепо ЕР767-12 

Цена: $500 

Производитель: Веп@ 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


Затзипа ЗупсМа$ег 765МВ 
Цена: $180 


Производство компьютеров в единичном экземпляре — очень увлекательное занятие. 
Сам подбираешь комплектующие и собираешь машину, сам ее чинишь и модернизируешь. 


Процессо 
ИЗДЕЛИЕ 
сАюЮп 64 ЕХ-53 


Цена: $800 
Производитель: АМО 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


Сеегоп 2,8 ГГц 
Цена: $120 
Произвосдитель: пе! 


ИЗДЕЛИЕ 
МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Цена: $235 
Производитель: АВТ Сотршег 
НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 

Мапй М-Р$500/М 


Цена: $80 
Производитель: Мапй 
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Производитель: Затзипа Еесгопс$ 


КОММЕНТАРИИ 


Это рулевое колесо имитирует руль гоночной модели Ее!- 
гаи. Будучи усилено металлическими элементами и снабже- 
но системой силовой обратной связи, оно выдержит немало 
жарких гонок. 


КОММЕНТАРИИ 


Этот монитор — находка аля истинного геймера, намеревающего- 
ся добиться исключительных результатов в компьютерных бата- 
лиях. Вепо ЕР767-12 обладает рекордно малым временем отклика 
12 мс, позволяя игроку быстрее и точнее реагировать в сложной 
ситуации. 


Не все хотят обязательно иметь самые модные новинки. 
Экономным геймерам и домашним пользователям, 9о- 
вольствующимся ЭЛТ-технологией, мы рекомендуем мо- 
нитор 5$атзипя ЗупсМаз{ег 765МВ. 


КОММЕНТАРИИ 


Среди процессоров для игровых компьютеров этот 64-раз- 
рядный А{Ноп сияет, словно солнце среди холодных пла- 
нет. Пока 64-разрядных игр еще не написали, но рано или 
поздно они обязательно появятся. 


Сеегоп работает почти столь же быстро, как РепНит 4 
с той же тактовой частотой, а стоит намного дешевле. 


КОММЕНТАРИИ 


Эта системная плата рассчитана на самые мощные интело- 
вские процессоры — РепНит 4 Ех{гете ЕаЙюп и Ргезсо{. 
Схемы питания процессора охлаждаются отдельным венти- 
лятором. 


Эта миниатюрная системная плата срормата М!сго АТХ содер- 
жит встроенный грасрический контроллер Рафеоп 9100 ПСР, а 
потому компьютер на ней обойдется вам совсем недорого. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ гид Е 


Звуковая плата 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Эта шикарная звуковая плата вместе с отличным качест- 

зАц@му 2 71 Ра/пит вом звучания привнесет в ваш компьютер шиковский 

Цена: $250 пульт управления. 

Производитель: Сгеавуе 

НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ о 
Встроенная микросхема, быть может, не даст той чистоты 

Встроенная в системную звука, что отдельная аудиоплата, но обеспечит компьюте- 

плату звуковая микросхема ру вполне приличное пространственное звучание. 

Цена: бесплатно 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА Новейший 3)-акселератор срирмы ММ! показывает рекордные 
омМаа СеЕогсе 6800 ИНга характеристики «скорострельности». Помимо памяти ООВЗ он имеет 
Цена: нет данных множество полезных усовершенствований, полный потенциал кото- 
Производитель: ММ@а рых проявится только с выходом драйверов ПтесХ 9с. 


ВЫБОР В СРЕДНЕМ КЛАССЕ г 2 
Удачный выбор между максимальнои скоростью кадров в 


Вадеоп 9600 ХТ трехмерных играх и экономией. 
Цена: $175 
Производитель: АТ! ТесНпооду 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Грасрические акселераторы настолько быстро устаревают и 


СеРогсе ЕХ 5200 ЦНга дешевеют, что использование платы предыдущего поколе- 


Цена: $80 РИ ния может оказаться очень разумным. 
Производитель: Мм&а 


Жесткие диски 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
. МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Места на 250-Гбайт диске РезКз{аг 7К250 с интерсрей- 


| орезК$аг 7К250 сом 5ема! АТА хватит большинству пользователей. 
Цена: $250 А если не хватит, вы сможете соединить два таких 
Производитель: НКасШ диска в КА-массив. 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ Накопитель Махког Б!атоп@аМах Р!ш$ 9 (7200 об/мин) 


Мажхюг [Слатоп@Мах Ршс 9 выгодно использовать в недорогих компьютерах. Мы 
Цена: $100 рекомендуем модель объемом в 80 Гбайт. 
Производитель: Мажюг 


Оптический накопитель 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Этот универсальный аппарат способен записывать носители 
зЕб $ирег Ми ОУО срормата РМУБ-Р/ВМ/, РМБ+В/ВМ/ и СР-В/В\М\. Считывать он 


Цена: $200 р может буквально что угодно — от СО-ВОМ до О\УО-ВАМ, при- 
Производитель: ЕС Несгопю$ чем с хорошей скоростью 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Цены на Р\УО-накопители приличных марок сегодня нас- 
$опу 2011621 16х только низки, что оставаться с одними СО-дисководами 


Цена: $30 
Производитель: 5опу просто не имеет смысла. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА ь 
Блок питания в этом шикарном корпусе «потянет» любой 
эРТКК-720-1-550 из ныне выпускаемых процессоров плюс самый мощный 
Цена: $55 грасфический акселератор. Сверкающие стеклянные стол- 


Производитель: «Радиокомплект-компьютер» бы на передней панели превратят ваш компьютер в пере- 
ливающийся всеми цветами радуги драгоценный камень. 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ а 
Честно говоря, мы против экономии на корпусе, который питает 


Гокиг Кафе \М/Ке 881 4$В компьютер и защищает его от огня, воды и медных труб. Поэтому 
Цена: $47 мы советуем даже геймерам с тонким кошельком остановиться 
Производитель: ГоКиг на классическом варианте ЁоКиг Каде! У/НЁе 881 9$В. 
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ИГРОВОИ ГИ 


Не знаете, во что бы поиграть? На этих четырех страницах вы найдете 


ответы на все свои вопросы. 


7 рекоменодует Хорошие игры 


Асгоз пе Опег 4/04 — Очень слабый а99-онклуч-  ЖЖЖХЮХ 
шему воргейму последних лет — 
Когзип Роске. 
АоайеЕ Коте 4/04 — Невероятно, бесконечно, Жо ох 
идеально обыкновенная ВТУ 
из прошлого с редкими отличия- 
ми от своих давно засохших предков. 
Аде о Мупооду: 1/04 — Таже самая игра ЖА 
Тйе ТИап$ сновыми примочками. 
Аде о! \Моп4ее: — 11/03 Гениальная стратегия, кото- ЖЖАЖЖЖ 
ЗНафом Мадс рую стоит купить хотя бы из-за 
встроенного в нее генератора случайных карт. 
Атенса® Атту: — 3/04 — Квинтэссенция жанра такти- ЖЖЖЖХА 
реа! Рогсе$ \2.0 ческих симуляторов. 
Аросайрса 1/04 — Настолько ужасно, что жЖобох 
нет слов... 
Агтей /04 — Прямой как доска шутер сге- ЖЖЖУоХ 
ап апоегои$ ниальными роликами. 
ваше Епоте Ацийа 4/04 — Веселый и разнообразный ЖЖох 
геймплей в стиле Месп\Уагтог 
страдает от некоторого недостатка 
харокорности. 
вашейе!а 1947: — 12/03 — Второе рождение движка 8942 ЖКХ 
Зесге! \Меаропз о Рекомендуется всем. 
Мона Маг И Однозначно. 
вашейе!: 4/04 — Отличная графика и велико- ЮЖ 
Метат лепная динамика. Не 
пропустите. 
Веуопа 600 &ЕМ 2/04 — Поверьте, игра стоит того,  ЖЖЖЖЮХ 
(За Гранью Добра чтобы на пару вечеров оставить 
изла) в покое несчастных «терроров» из (5 
и нежить из Иа/Сай 11. 
Вск Намк Соми: 4/04 инамизм, высокая сложность ЖАЖЖх 
Теа баге и отличный мультиплеер с лихвой 
компенсируют слабый А! и практи- 
чески полное отсутствие реализма. 
Ва & $могЧ 4/04 — Четыре года назад у Ве ЖЖоох 
апа 5иога был бы шанс. 
(егодня его нет. 
Вгокеп $\ог: 2/04 — Переход в 30 прошел успешно. ЖЖЖЖх 
ТИе Чеерто Огадоп Третья часть не посрамила 
памяти 
своих великих предков. 
(а| оЕОшу 1/04 — Игра настолько хороша, что ЖЖЖЖЮХ 
хочется, чтобы она никогда 
не кончалась. 
(дао оР\Маг 1/03 — Также весело, интересно и Жо ох 
красиво, как в Аравийской пустыне. 
(игузег Ме 3/04 — Почти несьедобно, даже ели ЮЖЖУОХ 
(оазЁ Вау делать скидку на отсутствие 


опыта и специфическую целе- 


© Тие Гога о Че Ртдс: 
Тре Реит ое Ктд 
АЖЖАх 


Возможно, эта аркада получилась 
и не такой захватывающей, как 
одноименный срильм, но сракт 
остается срактом: на данный мо- 
мент Тре Кешт ое Кта — 
лучшая игра про Средиземье. 
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Д 


по лицензиям 


вую аудиторию. 
(утаНоп 1: 4/04 — Девять превосходных истори ЖЖ Ж 
(опцие ческих сценариев, масса ново- 
введений и улучшений. Рекомендуем. 
(отбаЕ Соттапа 2: 12/03 — Даже мощный редакторне  ЖЖЖХОХ 
Вапдег Гогмиага спасает ((2 в конкурентной 
борьбе против Ко/зил Роскей. 
(отбаЕ Мет: = 4/04 — Набор дополнительных миссий ЖЖ х 
Ака Когр$ по цене новой игры. 
(оттап(о$ 3 1/03 — Лучшая из созданных по сей ЖАЖЖХ 
день рит2!е-стратегий. Венец 
творения испанских пиротехников. 
(опап 4/04 — Прямой как полено последо- ЖЖ оХ 
ватель Кипеи В/аае ог Рагкпез. 
(опа АСК. — 2/04 — Ниодна игровая серия не живет ЖЖ сох 
вечно, и (оп{асеЛА.СК. — первый 
признак угасания вселенной 0/4. 
(огиеНе 2/04 — Местами съедобно. Временами ЖЖ ох 
совершенно неудобоваримо. 
(оииег-ке: 3/04 — Когда эта игра распространя- ЖЖЮЖУЮХ 
(оп Ноп 7его лась бесплатно, она по праву 
считалась шедевром. Сейчас, когда 
за нее нужно платить 40 баксов, 
я бы назвал ее «просто хорошей». 
(тазу Та! 3 2/04 — Гениальное самокопирование ААУох 
на уровне однотипных аркад 
про Гарри Поттера. 
агк Аде о Сатео!: 2/04 — Хороший адд-он, рассчитанный ЖЖ 
Та оГАНап$ исключительно на высокоуров- 
невых ветеранов. 
ак Рай: 1/03 Гоинственное, чего не хватает ЖЖ Жх 
Тйе Лошипа! в коробке с игрой — это комп- 
лекта запасного сухого белья. 
Бена Роге Вак — 2/04 — Вам обеспечен не один десяток ЖА 
Нам Сом: часов захватывающих действий, 
Теат баге ародителям — легкий шок. Живой 
спецназ пришел к вам в 00м. 
еай о КРоВЕ 4/04 — Примитивный порт морально `ЮУАОХ 
устаревшего, вторичного 
и однообразного шутера. 
Оеиз Ех 2: 2/04 — Вторая часть решу Ех полу-  ЖЖЖОХ 
пу Маг чилась одновременно и луч- 
ше и хуже оригинала. 
баре И 10/03 Новые похождения мультяш- ЖЮЖЖЮХ 
(299-оны) ных героев Добра и Зла по 
весьма 
выгодной цене. 
Ботипгопв 11: 2/04 Учшая на сегодняшний день АЖ 
Тйе Азсепзоп Маг 4Х-стратегия. 
Рипдеоп (еде: 1/04 — Купите и запустите на соседнем ЖЖ 9х 
Тпе 5йпрсоп5: НИ & Рип 


Вообразите себе наше удивление и ра- 
дость, когда выяснилось, что игра про 
Симпсонов МОЖЕТ быть хорошей. Мы 
ждали очередного отстоя, а получили ди- 
намичный и остроумный экшен с геймпле- 
ем в стиле СТА и персонажами, озвучен- 
ными теми же самыми актерами, что оз- 
вучивали и оригинальный мультсериал. 


000 


оГЧие Мовег Мона бурно развивающегося поджанра опнеаи: [едасу 1/03 — Ввыашей степени несбалан-  ЖУАоох 
«исторических ВТЗ». ое (тизафег ты <кучно, забагован- Новые поступления 
нои бездушно. 
146$; Аде5 10/03 Весьма оригинальный онлайно- ЮЖ ЕЕ ВЫ 
вый проект, заслуживающий, 10ск-Оп: Моцег 3/04 астоящий подарок для изго- ЮЖЯЮх 
несмотря на все свои недочеты, Ан Сота! лодавшихся поклонников си- 
самого пристального внимания. муляторов реактивных к - 
аже невзирая на отсутствие обе- 
мег 4/04 — Приставка Маше очень хорошо ЖАЖУох Е Ию Кампании, 
описывает качество соответст- - 
вующей продукции АСНМвп. от ое В: — 1/04 учшая игра в своем жанре на ЖЖ 
Комментировать нечего. Вефиги ог {Ие Ко С за несколько лет. Лучшая 
_ игра по лицензии за этот год. 
НЕА 2004 2/4 . т и ы НИ ЖЖ Я ВСЕМ. ь 
ь угои — луч в 
на сегодняшний день футболь- ог ое Во: = 1/04 я тех, кому мало ИагСай И ЖЖ 
НЫЙ СИМУЛЯТОР. Маг о {ие Во и ВаШе Кеа/т5. 
Ниа! Рапеазу Х! /04 — Очень добротная МОР,  ЖАЖЖх  МюбоРмегией 3/04 остойная уважения попытка ЖЖЖОХ 
сделанная студией, от которой заработать денег на использовании 
НИКТО ЭТОГО Не ЖОаЛ. беспроигрышной, И вре- 
менем формулы (И/агСай 11). 
Небацег 2/03 — Никаких прорывов — компи- ЖЖЖУЮХ Е ВИНЕ - й 
ляция существующих наработок. Но при МаЧЧеп №Е.2004 — 11/03 учший на сегодняшний день ЖЖ 
этом — абсолют «шутера на каждый день». представитель серии Мадаел МН. 
: - заранее настройтесь на покуп- 
Гог Вабпо 2 2/0$ — Гоночный симулятор оля 00- ЖЖЖУОХ ку геймпада Годнесй Оша! АСНоп. 
мохозяек и тех, кто по физике - - - 
имеет пожизненный «кол». ы = ты Е 4/04 — Файтинг, в котором Е нс ЖЖХОхХ 
— Вавеогоци кем не сражаетесь? Нет уж, 
Неейот Номе$ — 11/03 — Гораздо менее пафосно и ЖАЖЮох - в другой раз, р 
более интересно, чем может - 
показаться поначалу. Мазуме Аззаий: 2/04 оходовые «Лемминги». Жо ох 
Нееапсег 05/03 — Лучший космический симуля- ЖАЖЖЖ — Махраупе? 1/03 Лучшая игра осени, лучший ЖЖАЖА 
тор со времен Ргеебрасе 2 экшен года, настоящая 
и РМмаее. то пойг [оуе $1огу. 
боис И 2/04 — Намного лучше, чем первя ЖЖ — Мей оНопог: 2/03 — Динамично, сложно и увлек- ЖЮЖЖох 
часть. Игра совсем чуть-чуть не АШеН Асзаи!— тельно, но цена не соответствует 
дотягивает 00 того, чтобы стать классикой. Вгеакгоцон получаемому удовольствию. 
Наю 1/03 — Пал смертью храбрыхпи  ЖЖЖАХ — Меейеб-Вет 1/03 Частично устраняет комплексе ЖЖ 
переходе на другую платформу. Мона Васпо по ИО к владельцам «шести- 
сотых». Только натуральные ингредиенты. 
Нату Роцег: 12/03 — Достойный преемник ЖА - - - у ИЗ 
Ошааисй Мона Сир 1ЕА 2004 с приставкой 4$ Ел. МЕсгозойЕ НОЕ 0/0$ Лучший в мире авиасимулятор ЖЖ 
Утиа(ог 2004 без пушек и бомб. 
Неауеп & Не: 10/03 — Могло бы быть лучше. ЮО — 
Це ап (её уе Мапи Сиь И 0/03 — Очень красиво и весело, невзи- ЖКХ 
ая на недочеты многополь- 
Недетота: 1/04 — Обычно ТАКОЕ распространяют Жо ыы режима. 
Тйе $о1оп Нейаде бесплатно. - 
: МЕтаге 2/03 — Лучше просто выбросите УЗовх 
ННЧеп 2/04 — Хорошее продолжение, под- ЖЖЖХХ 20 долларов в помойное веоро. 
& Бапдегоиз 2 порченное теми же самыми 
багами и проблемами А|, что и оригинал. Г бага: — 3/04 — Интересно, кто-нибудь сможет Кох 
= Е : е бате однажды нормально перенести 
Е РА ИЕ иран ить 
Ы. 
Музепои$ 3/04 — Игра для любителей голово- ЖЖ ох 
Нотенои 2 1/03 не Сиаауят ох ритвуИ ломок и красивых картинок. 
и даже не Мотеи/ои, 
_ МАЗСАВ 3/04 — Неплохо, но мы ожидали ЖЖ 
Зевпомег У: 2/04 Уникальная комбинация скуки Жо Тиле 2004 ЕО 
Нотейапа Рговеског и разочарования. : - - 
- - - МВА Цуе 2004 3/04 — Лучший баскетбольный симу- ЖЖ 
КИ ое 1/04 — Новый шедевр от Во\ае. — ЖАЖЖХ лятор на всех платформах, 
(014 Вериб с Однозначно лучшая ВРб года. 
По всей видимости, лучшая игра про Меей Гог бреей: — 1/04 — Веесще ждете от серии Мей ЖСЯАОАХ 
«Звездные Войны» за все время сущест- Ипаегогоииа Юг 5реед уровня Рогзсйе Ипеа- 
вования этой вселенной. пед? Не стоит. 
Когеа: 4/04 — Неудачный клон Соттапао, ЖЖзоох Мих 1/04 — Отличный способ провели ЖАЖЮХ 
КЮтооцей Солис Прекрасно проработанный Нот Ней один вечер. 
игровой мир погублен ужасным №. Мемегийиег Мот: 3/04 — Пятизвезоочная игра, ипор- ЖЖ 
опнеаи: 1едасу 1/03 — Ввысшей степени несбала-  ЖУоох — Ноез ое Упчегчак ченная багами. 
ое тивает сированно, скучно, забагован- Мехадоп: 1/03 — Посравнению с Мехадой игра ЖЖУСОХ 


но и бездушно. 


Зфаг М/агс: Ко Топ 2.0 
ое ОЧ Рери с ЖАЖАХ 
ЖАК Несмотря на туповатые прыжковые паз- 
злы и неудачно реализованные гонки на 
световых мотоциклах, игра 7гоп 2.0, сде- 
ланная по лицензии диснеевского сриль- 
ма 20-летней давности, все равно явля- 
ется самым красивым, интересным и 
оригинальным шутером со времен ле- 


гендарного 5у${ет $рПоск 2. 


Одна из лучших ВРС всех вре- 
мен и народов. Лучшая Игра 
20053 года по версии ССИ/. Пер- 
вый за много лет ${аг И/аг5-про- 
дукт, идеально соответствую- 
щий духу и букве классической 
кинотрилогии. 
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Пюбителям 


аниме Пеаитласй «Камень, ножницы, бумага» Тпе $ и риал-тайм стратегии. 
И Ио кажется сложной и интересной К сожалению, довольно быстро надоедает. 
РЖЕВ ТЕГИ, расе Етриез: 2/04 Нелинейный геймплей и пол- АЖЖЖХ 
МНЕ2004 1/04 — Лучшая игра в линейке М.  ЖКЖЖЖ — Чау ная свобода действий в сочета- 
нии с простотой и доступностью. 
№ Мап'$ [ап 1/04 — Еще одна безликая, ЖАс ох 
штампованная ВТб. а т 2/04 — Коктейль на любителя. Макси- ЮЖ 
е Отег оЕ Фомп мум ингредиентов — минимум выхлопа. 
Мозгега!и: 2/04 — Название — страшное. Жо МНС у 
Тне Май оЕ Ма[асг Игра — кошмарная. а 3/04 — Лучше, чем ©! Сотбав — при- ЮЖУсоХ 
Опе МизЕаИ: 4/04 — Онлайновые сражения — это, ЖЖУСОХ О - ЕСА ВОК МОИ Е ЖИЛЬКИ: 
ВаНеогоип конечно, здорово, но в мире ага бавжез: 10/03 Могло бы быть значительно  ЖЖЖ”ОХ 
существует множество более Ап Етрие Меч лучше. 
интересных файТИНГоВ- Тени! ог 3; 4/04  Полнейший зихх. Ас оох 
рашаап И 2/04 — Патчк Рабтаал И, выда- ЖА ох — Майе Мате 
ВОБмВИВаНОВУЕНЕОЬ Те Новьи. 2/04 — (тандартная приставочня  Ж®Жо9Х 
рах Котапа 3/04 — Отличный способ скоротать  ЖЮЖЖУОХ аркада, слегка приправленная 
время в ожидании Коте: Гога! Иаг. «элементами Толкиена». 
Рапе5 ще: 2/04 — Хорошая идея, но неоправ-  ЖЖУЖосх Метро: 2/04 — Лучший в мире клон 674; ЖЖ 
(оге Сота! данно завышенная цена. НИ & Вип обязательное т 
я ля всех фанатов Симпсонов. 
роза! 2: 2/04 — Без особых эмоций... Жо - о . ь 
паге Тпе Рат Те $итс: Маки" Мадк 1/04 Чудесно и прелестно. ЖЖЖжх 
Риисе Грега: — 1/04 Пески времени затягивают.  ЖЖААЖЖХ Пете = 104  Бщеоднахорошая играпала ЖЖУсох 
Тне $ап4 ОЕ те Надолго. ог етепеа! ЕЙ жертвой багов. Ура. 
Вайгоай Ропег 1/04 По-прежнему не идеально, но ЖЖ Пе Мооф Р6А — 10/08 — Игра придется по вкуукк  ЖЖЖЖХ 
(Магнаты желез- вполне способно нарушить Тошг 2004 харокорным ветеранам вир- 
ных дорог) режим дня. туального гольфа, так и казуалам. 
Кайгоай Тусоопз 1/04 — Игру полюбят даже те, ко  ЖЖЖЖХ ТИапу ог ее] 2/04 — Типичная игра «старой школы», ЖЖ ОХ 
совершенно равнодушен рассчитанная на весьма 
к поездам и железным дорогам. специфическую аудиторию. 
ВеривИс: 1/03 — Прекрасная идея, плохая игра. ЖЖУосх — Тоть Камег: 1е 10/03 — Некогоа славная серия окон- Жо 
Тйе Вемошоп Апде! о агкпез$ чательно деградировала. 
ВоБп Ноод: 2/04 — Задорная смесь разноплановых ЖЖ х — ТопуНаикзРю — 1/03 Счастливые обладатели гейм- ЖАК 
егепцег о Тйе аркад, обрамленных в легко- Зкайег 4 падов получили возможность — 
(то\ип (Робин Гуд: мысленный сюжет с легендарными пер- насладиться сумасшедшей ездой 
на (траже Короны) сонажами, — неплохое блюдо оля геймера. _ скейте без риска попасть 
- ОЛЬНИЦу. 
бастей 4/04 — Игра «в стиле ао», которую ЮАО - ВИННИ 
(Князь Тьмы) не хочется сравнивать с С/аБо. абктата 2/04 — Бесконечно увлекательно, Ах 
Умный паск'п'Назй. Возможно, если проникнуться духом 
лучший за последние годы. пресловутого сотитипйу 
жет 5 и вспомнить кое-что из детства. 
$ауаде: Те ВаШе 12/03 — Серьезный пир/ауег, веселый ЖЖ х 9 
юг Мемейй как \\огте. Редкая удача. топ 2.0 10/03 — Лучшая вэтом ыы т 0 ЖАХАХ 
кинолицензии. И вообще одна 
ЗестеЕ Меароп$ 3/04 — Неудобное управление иот- ЖЖох из я игр 2003 т ы 
‘мег Моптапйу тойный сюжет сгубили потен- 
циально неплохую аркаду. ЕО: АНегтаЕА 1/04 За игра, которую следо- ЖЖ 
т. вало бы выпустить на три не- 
УИепЕ НИ! 3 3/04 — (лышите шаги в ночи? Это тор- сх дели позже р В и сбольшим патчем. 
мозные монстры из 518 пришли - 
по вашу душу. Цпмегса! Сота: — 4/04 — Много вдохов, миллион обе- Жо 
: аний, галактических размеров 
ЗИелЕ ют 4/04 — Не идеально, но очень близко ЖЖ би, нулевая АЛЫЕ 
к тому. Настоящий, подлинный - 
Х-СОМ в антураже Второй мировой. Цпегза! Сотьа: — 4/04 — Много взоохов, миллион обе- ЖЖУСОХ 
Не пропустите! р галактических размеров 
ни амбиции, нулевая привлекательность. 
УитСИу 4: 1/04 — (мещение акцента на управ- же Ну р 
Вибй Ноиг ление транспортом сделало Шпгеа! 4/04 — Игра вполне могла бы носить АКА 
и без того великолепную игру еще лучше. ТоигпателЕ 2004 ЦИФру 2003. Но все равно круто. 


Зое Адметиге ОХ: 3/04 
Эеског$ (Ш 


‘Опоздавший на три с половиной ЖЖ ох 
года порт с покойной консоли 

Огеатсая. Теоретически может 

увлечь даже сегодня. 


Оригинальная комбинация 


ЖА ох 


расе Соопу 1/04 


С ТИе СгеаЕ Евсаре 
АЮсох 


Стив МакКуин, должно быть, 
ворочается в гробу. Тйе СгеаЕ 
Ебсаре — на редкость отстой- 
ный представитель жанра 
З{еанН АсНоп, который не ре- 
комендуется даже тем, кому 
понравился оригинальный 
орильм. Уж лучше еще раз 
пройти 5$ р/тЕег Се/. 
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Круче всех конкурентов. 


Уедаз Тусооп 4/04 
Цпдег {пе бит 


Мона: Ап Етрие 3/04 


которые не спедует покупать Плохие игры 


Остроумный и увлекательный ЖЖ 
экономический симулятор от 
создателей Мопоро/у Тусоол. 


Хорошая игра, жуткие баг. — ЖЖ®ЮЖХОХ 


по лицензиям 
© Тие НоБЪЕ 
ЖЖо ох 


Да, как ни странно, эта арка- 
да тоже сделана по знаме- 
нитой лицензии. Хотя мы по- 
чему-то не помним в «Хоб- 
бите» глав, в которых Биль- 
бо разыскивал бы масло- 
бойку для своей соседки или 
собирал камешки... 


Уаона: Ап Етрие 3/04 — Хорошая игра, жуткие баги. Князь | 4/03 — Настоящий подарок поклон- ЖАЖЖЮХ 
Цпдег пе Зип (рочно нужен патч! ЖЖ никам первой части. Для всех 
Мамед реа 94 0 6 РИ остальных — неплохая возможность 
апгес деа Чень слабая проекция диНам!5 познакомиться с легендами Лесной страны. 
ог АВуе от первого лица, от третьего - 
ина лошади. Конфликт: 1/04 — Ецеодна игра пала в неравной ЖЖ 
ЖАЖЖХ Буря в Пустыне | борьбе с приставками. 
\Маноги № | 12/03 — Легенда вернулась. Для всех 
Негое$ оЁ пена настоящих стратегов — пи Космические 3/03 — Очень удачное сочетании ЖАжжх 
Пауе. Казуалам и спинномозговым рейнджеры военной космической стра- 
геймерам просьба не беспокоиться. Л тегии, торгового симулятора 
те иаркадных леталок. 
Матог Кипд$: ВаШез 12/03 — Хорошая игра. Но мы хотели - 
стакан крепкого виски, а полу- Магия войны: 10/03 ЗО-стратегия в реальном вре- ЖЖ 
чили кружку теплого молока. ди дл Тень повелителя мени с крупной примесью ЕРб, 
Мака Мати 4 повествующая об эпических сра- 
г & аг0г5: далеко не прорыв и не новое жениях, потрясших одну из вселенных. 
Лоап о АК слово в жанре, но вполне ка- 
(Жанна Д'Арк) чественная и увлекательная играл дд Механоиды 2/04 — (Смешение жанров не всегда ЖЖЖЖЮХ 
Мот 5 50 ИТ идет играм на пользу. «Механоиды» — 
от астолько же посредственно, счастливое исключение из этого правила. 
насколько гениален оригинал. аду 7 5 ежи 
Облако и Ветер 2 3/04 — Убиццавеником. 
№2 — пе Теа — 3/04 — Намного более р . / и - 
глубоко и менее Операция 9/03 — Самый правильный 19990 ЖЖАхх 
играбельно, ЗЙепЕ отт ‚Аапсе, перенесенный во 
чем Ргее/апсег. Жк времена Второй мировой. 
ДИЕТЕ Если бы не мелкие погрешности, 
хи 2104 — Бельгийский шутер удивитель- ие было бы а игре «отлично». 
но многогранен: он то весел, то - 
откровенно утомителен, то инте- Осада (Ведеде) — 1/04 — Достойно похвал, достойно ЖЖЖЖЮХ 
ресен — ато невыразимо скучен д долл покупки, достойно игры. Играйте, господа. 
Х-Р!апе 7.40 4/04 — Качественная программа, Петька 4: 9/03 — Трудно пройти мимо очередной ЖАЖЮоХ 
предназначенная, главным образом, День независимости части старейшего российского 
для летчиков и авиаконструктор ах олл квеста, несмотря на неуклюжие 
заимствования из фильмов, прова- 
Антанта 10/03 — Проект наполовину интересен, ЛЫ В ЛОГИКЕ И МАССУ НеСМешных шуток. 
наполовину оригинален, напо- 
ловину понятен. Поэтому и оценка — ыы 8/03 учшая игра на пиратскую ЖЖ 
половина от максимума. А Карибского Моря тематику. Одна из самых инте- 
ресных и необычных ЕРб за пос- 
Блицкриг 2/03 — Дань прошлому. Игра настоя- | 
леднее время. А какая там вода!.. 
щего. С великим будущим. ЖКХ 


Глаз Дракона 2/03 


(Очень интересный и самодос- 

таточный проект, который приг- 
лянется всем любителям красивых, 
вдумчивых игр и, конечно же, цени- 
телям драконов. 


хх 
Демиурги 2 10/03 — «Демиурги» умерли, да 
зоравствуют «Демиурги 2»! КАКА 


Завоевание Америки: 8/03 


Атепсап СопдиезЁ- одна из 


В поисках Эльдорадо лучших стратегий всех времен 

инародов. Этот адд-он только 

добавляет лавров победителю. и 
Заклятие 1/03 Очень легкая, ласкающая зре- 


ние и слух игруля. Возвращает 
лет на 10 назад, в эмбриональное 
состояние ребенка, не способного 


оторваться от монитора. АЖЖЖ^ 


Златогорье 7 10/03 


Очень грамотная ВРб. Приятная, 
качественная, сбалансированная 
и просто красивая. Простенько, 


НО со ВКУСОМ. ААА 


Златогорье 7: 3/04 


Оригинальная и увлекательная 


Холодные Небеса ВРС, заслуживающая внимания 
не только фанатов «Златогорья», но И 
всех поклонников интересных родевых и. 
Ил-2: 4/03 — Лучший симулятор всех вре- 
Забытые мен и народов перерос в (а- 
сражения мый Лучший симулятор всех 


(мертельные грезы 5/03 


Крайне необычная ВРб, креатив ЖЖ 9х 
бьет через край. Великолепные 

задумки достойно воплощены 

в жизнь, хотя баги временами 

треплют нервы. 


(олдаты Анархии 8/03 


Очередной \агдате. Неплохой ЖЖ АУх 
сюжет, первоклассная графика. 


Для любителей жанра — 

Лучше не придумаешь. 
(траусиные Бега 3/04 — Очень добротная нсмеша — ЖЖЖУЮХ 
(0$висй Виппег) над страусами-которые-не- 

прячут-голову-в-песок. 
Тайна 1/04 — Хорошая детская игра. Такое ЖЮЖУЮХ 
третьей планеты сейчас редко встречается. 
Талисман 1/04 — Душераздирающее зрелище. `Ж®ж7олох 
Тортуга: 1/04 — Отличная основа для потен- АЖЖУОХ 
Пираты Нового (вета циального хита. Но сейчас — 

слабовато. 
Ударная (ила 1/04 — Неплохой режим симулятор, ЖЖЖУЮх 
(Гай $ ке) испорченный тоскливостью: 

игрового процесса. 
Чейзер: 9/03 — Лучший шутер по сюжетной ЖЖАЖЖЮХ 
Вспомнить все линии одиночной кампании. 


© МТ\'$ Сееб\у РеаитасИ 
ЖУОСОХ 


Похоже, разработчики так до сих пор и не 
поняли элементарной вещи — по лицензии 
тупейшего телешоу можно сделать только 
такую же тупейшую игру и ничего более. 
Пластилиновые «звезды», выбивающие 
друг из друга пластилиновое дерьмо, — 
как это весело и интересно!.. Интересно, 
какое шоу для дебилов станет следующим 
объектом игроизации? 


Захватывает почище любого 
новомодного киноблокбастера. 
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повторный 
сеанс 


Р\О-версии популярных 
телесериалов 


ЗагсКу & НшсИ 

Жо ох 

Какие образы возникают у вас в го- 
лове при мысли о сериале ${аг5Ку & 
НиЕЮВ? У нас, например, в памяти 
всплывают бесконечные однообраз- 
ные погони, дурацкие перестрелки и 
неуязвимые автомобили, способные 
без каких-либо последствий выдер- 
жать сотни пулевых попаданий. Или 
эти тачки появились уже в игре?.. 


Застряп 


ПО собственному жепанию 


ы никогда не обра- 
щали внимания на 
то, среди каких за- 
нуд вам порой при- 
ходится жить? Нет, правда. 
Мир полон нытиков, отшель- 
ников, консерваторов и лю- 
бителей застоя, который 
они предусмотрительно ок- 
рестили «стабильностью» и 
«постоянством во вкусах». 
Если бы не жалкий процент 
анархистов, пытающихся 
идти вопреки сложившему- 
ся мнению о «правильной» 
жизни, человеческая циви- 
лизация доросла бы в луч- 
шем случае до уровня сред- 
невековья и там бы оста- 
лась. Мы бы до сих пор 
грызли полусырое мясо и 
общались с местными «ин- 
теллектуалами» на тему пос- 
ледствий чумы и секса в пе- 
реулке. Какие игры, о чем 
вы? В лучшем случае «го- 
родки», причем на улице ис 
деревянными дубинами в 
руках вместо $айек Р5000 
И/геез$ батераа. И за все 
это мы были бы пожизнен- 
но благодарны нашим 
друзьям консерваторам, по 
уши погрязшим в страхе. 


Г еаг пец) 

Основной инстинкт, по силе воздействия на по- 
рядок превосходящий стремление к размноже- 
нию, испокон веков делает из одних революци- 
онеров, из других — монолитные глыбы, не спо- 
собные к развитию. Согласитесь, вы не раз 
встречали заявления вроде «Старкрадфт навсиг- 
да/» или вовсе непробиваемое «Со времен 
БаЙоиЕ не было ни одной достойной ЮРС». Веро- 
ятно, за столь гениальными утверждениями сто- 
яли те самые люди, которые с удовольствием 
втянули бы всех окружающих в свое болото. 
При этом их возраст не играет никакой роли — 
можно быть стариком в 15 лет, а в 90 играть в 
орутбол и перекусывать телесронные провода у 
соседей. 

Дело вовсе не в исключительности того или 
иного проекта, а в его восприятии. Консерва- 
тизм не имеет ничего общего со стабильностью 
и стойкостью взглядов, как его иногда препод- 
носят, а любой простой в мышлении суть страх. 
Тот же гипотетический киберспортсмен-нытик, 
привыкший к определенному статусу и личным 
достижениям, с гораздо меньшим, чем в первый 
раз, энтузиазмом поддастся на освоение нового 
поля деятельности. Каждому понятно, что по- 
добные скачки потребуют определенного само- 


пожертвования и усмирения своих амбиций. 
Вряд ли кому-то захочется спуститься с короля 
дискотек до уровня кибер-салаги, клянча сове- 
ты и демонстрируя полнейшую непробивае- 
мость. Осталось только понять, что такой ход 
событий вполне естественен и не делает из че- 
ловека дебила, а как раз наоборот. 


Якорь оля ленивых 

Потому-то любые выпады в сторону свежих ре- 
лизов и прочих результатов прогресса смотрят- 
ся весьма странно. Людей, не способных спра- 
виться с собственными идолами, предпочитают 
обходить стороной, изредка спрашивая совета 
и уважительно тыкая пальцем. Для таких унику- 
мов восприятие нового сродни походу на клад- 
бище в дождливую ночь — страшно и мокро 
снаружи и внутри. И никто из них не сможет 
вам объяснить, какой смысл превращаться из 
Бото зи юи$ в программируемый калькуля- 
тор с одной-единственной забитой программой 
экстремального нажатия по клавишам. 

Это, простите, не разработчики обленились и 
не выпускают ничего хорошего, а собственный 
мозг закрыт для восприятия чего-то иного, от- 
личного от вчерашнего кумира, — как калитка в 
хозяйский огород со спелыми помидорами и 
крыжовником с куриное яйцо. И главная собака 
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Нельзя придумать ничего глупее, чем по собствен- 
ной воле перекрыть себе познание нового и смену 
идеалов. 


в этом саду — хозяин черепной коробки. Самое 
смешное, что при этом дитя регресса готово с 
упоением часами рассказывать о том, как же 
все-таки выгодно отличается их предмет покло- 
нения от всей остальной лягушачьей икры, ко- 
торую наметали за несколько лет тупоголовые 
девелоперы. О, поверьте, это редкостный бред. 
С таким же успехом можно годами втыкать в 
черно-белый телевизор, считая, что «так стиль- 
нее смотрится». Или носить революционный 
пиджак деда, аргументируя это тем, что на нем 
кожа лучше и пуговицы блестят сильнее. 

Нельзя придумать ничего глупее, чем по 
собственной воле перекрыть себе познание но- 
вого и смену идеалов. Осторожно поглядывать 
на все новинки из-за плеча своего более свобо- 
домыслящего приятеля и потом с видом всезна- 
ющего сноба и со словами «ацтой, блин» пле- 
вать во все стороны. Или не смотреть ни на что 
вообще, но при этом иметь «просрессиональ- 
ное» мнение засаленного теоретика. Опреде- 
ленно — еще немного и эти двуногие якоря 
прогресса сведут меня с ума. 

Может, все-таки попробуете сменить мело- 
дию? Обещаю, вам понравится. 


Сергей Жуков 
тПиком@сам/ги 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Боот 


нашел не все секреты? 


ЖУРНАЛ ПРОХОЖДЕНИЙ 
И КОДОВ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


® 128 полос исчерпывающей информации об играх 
® Более 1500 чит-кодов 


® СО-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 


® Двухсторонний постер с детальными картами уровней 
и тактическими схемами 


® Прикольная наклейка с кодами 


Игры без игровых аксессцаров 


РС-игры оказались заложниками собственной «элитарности» 


о чего я докатился! Я почти готов 
выложить $199 для того, чтобы 
сыграть в одну ХБох-игру. Что 
же удерживает меня от этого 
поступка? Как вам сказать... Помимо ряда 
несущественных соображений вроде «сле- 
дования принципам» и «чувства собствен- 
ного достоинства» существует еще такой 
немаловажный срактор, как моя жена и ее 
адвокат, которые в случае, если я это сде- 
лаю, скорее всего немедленно начнут бра- 
коразводный процесс. А ведь без общения 
со своей обожаемой супругой и ее желез- 
ной мамашей я могу быстро позабыть, нас- 
колько ужасной может быть домашняя пи- 
ща! Вот вы, например, пробовали когда-ни- 
будь капусту брокколи, разваренную до 
состояния жижи? Подчеркиваю — речь 
идет не о супе! Просто несчастный овощ 
кипятят ао тех пор, пока его клеточная 
структура не разрушится, и он не начнет 
растекаться по тарелке... Я ел это, и, чест- 
но говоря, после такой брокколи знамени- 
тый «зеленый сойлент», сделанный из тру- 
пов, кажется не менее аппетитным и соб- 
лазнительным, чем свежий мед, намазан- 
ный на тело супермодели. Благодаря коронному 
блюду жены и тещи я уже давным-давно превра- 
тился в тихого заморыша, лишенного каких-либо 
плотских желаний, но, кажется, я отвлекся от 
темы... 

Итак, почему же мне так сильно хочется сыграть 
в 5{ее/ ВаНаюоп? Весь я прошел все серии 
Месв\М/атог, с которых совершенно внаглую бы- 
ла содрана эта приставочная игрушка. Я пилоти- 
ровал такое огромное количество различных мо- 
делей роботов, что когда неизбежная война меж- 
ду человечеством и машинами все-таки разразит- 
ся, я вполне сгожусь на роль водителя гигантско- 
го МесР’а. Открою вам секрет: главной и един- 
ственной причиной моего странного желания сыг- 
рать в 5${ее/ ВаНа/оп является... контроллер. Вы 
видели его? Это здоровенный 4О-кнопочный 
монстр с ножными педалями, светящимися лам- 
почками, кнопкой катапультирования и даже не- 
большим пластиковым щитком. Он поставляется в 
виде трех отдельных частей, которые вы должны 
сами собрать воедино. 5Ёее/ ВаНа/[оп — это не иг- 
ра, это настоящий конструктор! Помнится, в пос- 
ледний раз я тратил столько сил на то, чтобы сде- 
лать что-то своими руками, еще в колледже — 
изобретенное мной тогда пыточное устройство 
состояло из противогаза, липкой ленты и шашки 
со слезоточивым газом. А этот контроллер... Од- 
ного взгляда на него достаточно, чтобы понять — 
перед тобой ВЕЩЬ. И при этом ты прекрасно от- 
даешь себе отчет в том, что это наивно и даже 
глупо — так восторгаться дурацкой железякой, но 
ничего не можешь с собой поделать. Пусть! Пусть 
наивно и глупо! В этом маскараде с педалями, лам- 
почками и щитками есть какой-то непередавае- 
мый кайср. Скажите, разве создатели хоть какой- 


В этом дурацком маскараде с педа- 
лями, лампочками и щитками есть 
какой-то непередаваемый кайср. 


нибусь РС-игры тратили столько сил и средств 
для того, чтобы развлечь нас и сделать приятное? 
Помнится, когда я играл в первые части Месп- 
И/атог, я использовал для этого джойстик — 
продвинутый джойстик с восемью степенями 
свободы и множеством кнопок. А при желании в 
тех сериях можно было задействовать и авиаси- 
муляторные ножные педали, позволяющие лич- 
но контролировать каждый шаг огромного робо- 
та. Мы глядели на игровой мир из виртуального 
кокпита, потому что управляли настоящим, 90- 
нельзя реалистичным МесР’ом! А что творится 
сейчас? В последних играх МесрИ/аттог для пи- 
лотирования МесР’а достаточно одной лишь мы- 
ши — и, естественно, испытываемые при этом 
ощущения даже сравниться не могут с тем, что я 
когда-то чувствовал, управляя громадным сталь- 
ным чудищем с помощью массивного джойстика 
с обратной связью, мощно сотрясающегося в 
руке в такт шагам робота. Можно ли сейчас вооб- 
ще играть в Месп\\/агйог с джойстиком? Не знаю, 
не знаю. В последний раз, когда я попытался ис- 
пользовать в этой игре (межау прочим, издавае- 
мой Мсгозой!) свой Мсгозой е\мипаег 2, опера- 
ционная система УМпаом/5 ХР напрочь отказа- 
лась его распознавать. Я обновил драйверы, дол- 
го возился с настройками — результат как был, 
так и остался нулевым. Друзья, если Империя Зла 
начинает игнорировать собственные продукты, — 
значит, наши дела действительно ОЧЕНЬ плохи. 
А ведь было золотое время, когда РС-геймеры 
буквально купались в разнообразных и классных 
(или казавшихся классными) игровых приспособ- 
лениях. Конечно, многие из них на поверку оказы- 
вались полной ерунаой — вы, к примеру, пробова- 
ли хоть раз поиграть в шутер в 3О-очках, отсле- 
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живающих повороты головы? Ваше 
счастье. Один крутой поворот в иг- 
ре-— и Господь включает обратный 
отсчет времени: вам осталось нес- 
колько минут нормальной жизни, 
после чего остаток своих дней вы 
проведете в инвалидном кресле или 
в приемных хирургов, безуспешно 
пытающихся вправить вам вывихну- 
тый позвоночник... И все же сракт 
остается срактом — когда-то мы бы- 
ли завалены всевозможными шле- 
мами, перчатками виртуальной ре- 
альности и прочими экстравагантны- 
ми девайсами. Но те славные деньки 
давно миновали. По крайней мере 
для нас, РС-геймеров. 

А какими же приспособлениями иг- 
рают приставочники в то время как 
мы пилотируем звездолеты во Ргее- 
апсег той же самой мышкой, которой 
работаем в Ехсе/? О, поверьте, у них 
с этим делом все в порядке. Приста- 
вочники стреляют из световых ру- 
жей, скачут по танцевальным коври- 
кам, поют караоке, трясут электрон- 
ными маракасами и лупят по кнопкам 40-кнопочно- 
го монстра, который я бы немедленно купил, не 
будь мой «домашний осрис» и без того воплоще- 
нием бардака и захламленности. Мы можем сколь- 
ко угодно называть игры «интерактивными развле- 
чениями», но до тех пор, пока разработчики РС-игр 
будут для лучшего «погружения» в мир какой- 
нибусь КТ$ ограничиваться добавлением в нее 
еще одной играбельной цивилизации, например 
1ом/апз, — и не будут при этом делать указанных 
|о\м/ап$ анимированными светящимися голограмма- 
ми, пляшущими по вашей голове и бреющими ва- 
шу собаку, — так вот, до тех пор они не продвинут- 
ся ни на шаг в превращении ИХ срантазии в ВАШУ 
срантазию. А все заявления об «интерактивности» 
игр как были пустой болтовней, так и останутся. 

Конечно, те, кто искренне верит в «элитар- 
ность» РС-игр, могут обзывать приставочные иг- 
ровые аксессуары детскими игрушками, но разве 
это что-то меняет? Разве отсутствие таких «игру- 
шек» является достоинством компьютера? Ведь 
все мы в душе остаемся детьми — так зачем пы- 
таться скрывать то, что нам тоже очень хочется 
таких вот «детских игрушек»? Мы же не находим 
ничего странного в попытках поместить компью- 
тер внутрь чучела енота, чтобы заставить его 
двигаться как живого! И быть может, нам пора, 
наконец, признать, что мы — самодовольные РС- 
геймеры — всего лишь лицемерные неудачники, 
которые охотно обменяли бы свою крутую бесп- 
роводную мышь на выпущенный ограниченным 
тиражом игровой девайс в виде красочного су- 
пергеройского костюма? Господа разработчики! 
Во имя всего святого, сделайте нам такую игру! 
8 Роберт Косререй 
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